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Muchas veces nos hemos preguntado en Club Nintendo sí los lectores de 
nuestra revísta son peores o mejores como vídeojugadores que los que no la 
leen. Antes que nada, no nos referimos a los “acabajuegos” o a dominar un 
juego en especial. 

Para nosotros ser un buen videojugador abarca mucho más, esto es que sí 
damos técnicas y secretos de un videojuego y gracias a ello un lector se 
convierte en “invencible” en ese juego, pero sólo en ese juego, para nosotros 
no es suficiente para un ser un buen vídeojugador porque para los que 
hacemos Club Nintendo esto tiene un significado mucho más amplio y así lo 
hemos querido fomentar desde hace 48 meses que nos leemos. 

Estamos seguros que los lectores de Club Nintendo ya se preocupan por 
mucho más que acabar un juego. Ahora conocen un poco más de lo que hay 
detrás de él; se fijan más en todos los detalles gráficos, auditivos, de 
programación, y hasta del manual y de la caja, también analizan más 
fríamente sus aciertos y errores en cada nivel del juego; una vez que lo 
terminaron tratan de dominarlo y descubrir todo lo posible en errores, 
estrategias y utilizan la experiencia de otros lectores para tratar nuevas 
técnicas. Sentimos, a través de las cartas que nos llegan, que nuestros 
lectores han madurado mucho, son más críticos, más observadores, más 
receptivos pero también más partícipatívos, comparten sus descubrimientos 
y eso sirve a otros lectores para mejorar y compartir nuevas cosas y así la 
superación se va contagiando y fortaleciendo. Un ejemplo de todo 
esto, lo hemos dicho, es las páginas que hemos agregado al 
Dr. Mario con una participación mucho más activa e 
inteligente de nuestros cuates y lectores. 

Sigamos pues jugando y superándonos como 
vídeojugadores y también en nuestra vida 
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jpracias por tus coméntanos. 
Nosotros tratamos dé no partir la 
información pero, algo muy impor¬ 
tante es que (Continúa en la página 64) 


¿Por:qué mejor rio" ponen 'tina 
sección Jlamada Bugs? ¿Por qué 
Nintendoq^a licencias a juegos 
que no van a pegar? 

Su lector letra... A... 


no podemos con 


Nosotros 
seguírtelo, pero si dejas puesto el 
cartucho sin mover el mouse, 
verás todas y cada una de las 
funciones en tu televisión. 


Insistimos en que los que trabajan 
en la revista no deben participar en 
"Tops ya que tienen muchas ventajas 
sobre nosotros los lectores (ojo 
Jbé, Gus, etc.) 

y % Equipo AKuMÁNS 

Guanajuato, Gto. 


Dentro de la sección SOS ya 
habrás visto cuántos Bugs salen, 
pero en lugar de crear esa 
sección estamos lanzando otra 
donde podamos dar todos los 
secretos, tips, descubrimientos, 
respuestas, bugs y cualquier cosa 
que descubran tanto nuestros 
especialistas como los lectores 
principalmente de juegos muy 
completos y llenos de detalles 
como ahora pueden ser Chrono 
Trigger, Yoshi^s Island, y Killer 
Instinct. Estamos muy orgullosos 
de cómo nuestros lectores han 
^^exprimido** juegos como Super 
Metroid o Prince of Persia y 
debido a tantas cartas que 
recibimos con información de 
juegos largos estamos seguros 
que esta nueva sección será %ih^ 
éxito. ■ „ 


En la revista año 4 # 6 Sección NO 
ustedes dijeron que NO iba a salir 
Killer Instinct en SNES ¿Cómo es 
posible que contesten sin haber 
investigado o preguntado a 
Nintendo? Lo contest^rop - a su 
criterio; para la otM’ investiguen. 
Ahora yo pregurtto ..]5/a a salir 
Cruisn’ USA en SNES? Investiguen 
bien, no la contesten si no están 
seguros. 

Oo^l^GUÍZ JbSzluiS 


La verdad es que no tenemos 
más ventajas que contar con los 
juegos, pero incluso tene¬ 
mos la desventaja de no poder 
jugar más los juegos que nos gus¬ 
tan por tener que analizar otros, 
pero, bueno, ya no vamos a 
poner más Tops y nada nos daría 
más gusto que nuestros Tops 
fueran despedazados por 
nuestros lectores. 


Recuerda que esa revista de 
junio, nosotros la preparamos a 
fines de abril y ese fue un gran 
secreto que Nintendo no soltó 
sino hasta el 8 de julio a nosc^ros 
y el 10 áHódo el mundo. 
ReSpec^ d Cruisn* USA lo que 
podemos decir oficialmente es... 


Un jalón de orejas (a la Dumbjbjf^ 
¿Qué esperan que no publicaníléíf^; 
póster de Miss Club Nintendo? 

Poza Rica,Ver. ^ 

KV'® .dob-' 


46 


La revista les está quedando muy 
bien. Sólo un detalle no me gustó y 
es que hayan partido sus secciones 
con lo de “Continúa en la página 
tantos...” A mi criterio se ve mal 
porque estás bien entrado leyendo 
y luego hay que saltarse varias pági¬ 
nas. 


Tú y muchos otros l0áofeJ que 
nos lo han dicho tienen toda la 
razón, es sólo que en el estil<^ 
encuadernación actual, has 
complica muchísirno incluir el 
póster (con grapas era más fácil) 
¿qué te parece mientras este 
minipóster? algo es algo.. 


¿Me pueden conseguir el manual de 
Mario Paint? sin éste no puedo 
entender todas las funciones del 
cartucho y el mouse.' 


Cuernavaca, Mor. 


Sn. I. Chicoloapan, Edo. de Méx. 


























Quiero saber si hay un Control Pad 
que incluya los 6 botones en la parte 
superior (son una bendición para los 
juegos de peleas) y dónde puedo con¬ 
seguirlo. También quiero saber si ya 
está a la venta Super Bases Loaded 3 
deSNES. 

Afea. 

Sta. Ma. Mixtequilla, Oax. 

HayÁin control de ASCII que, como 
tú dices, puede llegar a ser una 
bendición, aunque sin duda todo 
depende a cómo te acostumbres a 
jugar. Estos accesorios son muy 
difíciles de conseguir en México 



♦ 


Mis hijos y yo tenemos el juego de 
Mortal Kombat 11 (Yo tengo 65 años) 
y tenemos la revista con los fatalities 
pero el de ShangTsung no nos sale 
¿cómo se le hace? 

¿üIirrARO? 

Aldama,Tamps. 

Realmente no sabemos exacta¬ 
mente a cuál fatality te refieres 
pues tiene 3, de cualquier forma te 
los daremos todos: 

Nasal Burst- Presiona y mantón el 
botón X por 2 segs. Suéltalo a dos 
pasos de distancia de tu rival. 

Soul Sucken- Pegado al rival realiza 
esta secuencia: más el botón 

A (Si presionas block mientras eje¬ 
cutas los movimientos será más 
fácil). 

Kintaro: Debes presionar el botón 
6 por más de 30 segs. (puedes 
dejar presionado este botón desde 
que comienza el round), después 
párate a dos pasos de distancia de 
tu rival y suelta el botón A. 

Estos movimientos son correctos y 
a todos los que juegan este juego 
les han salido. Sin embargo lo más 


seguro es que tu problema sea con 
el movimiento que se ejecuta en 
''Mortal Tomb” (Salta hacia tu 
oponente para caer cerca de él, 
entonces en el aire marca a/ 
momento de caer marca f. Este 
movimiento ha causado bastantes 
problemas a los videojugadores, sin 
embargo la gente de Acciaim dice 
que sí se puede ejecutar. Nosotros 
compartimos esta duda con los 
"Game counselors^* de Nintendo 
quienes nos comentaron que a 
ellos tampoco les sale y que han 
recibido la misma respuesta por 
parte de Acciaim. A nosotros tam¬ 
poco nos ha salido este movimien¬ 
to pero ya ves lo que dicen en 
Acciaim. ¿Cual será la verdadera 
respuesta a este problema? Si te 
sale nos avisas. 

♦ 

Esta es una crítica. Ustedes tienen 
preferencia por los juegos de pelea, 
cuando no debería ser así pues a 
muchos videojugadores nos gustan 
los juegos de plataformas (Mario, 
Mega Man, etc.) y de deportes. 
¿Cómo le hacen para imprimir las fir¬ 
mas originales? 

CAmuj^c^ ó. 

Juchitán, Oax. 

No es que les tengamos preferen¬ 
cia, lo que pasa es que esos juegos 
se empiezan a disfrutar cuando 
conoces los movimientos y poderes 
que publicamos y en cambio en los 
juegos de plataformas, si damos 
todos los secretos, le quitamos 
todo el sabor... a menos que sea 
como Yoshi^s Island, que está reple^ 
to de secretos, ahí sí podemos 
meter muchísima información sin 
quitarle el chiste al juego. Las fir¬ 
mas las fotografiamos para incluir¬ 
las en sus secciones correspon¬ 
dientes. 

♦ 

Si Doom y Kl están en el Super NES 
¿van a salir para el NU64? Su lector 
#... (No sé todavía, pero ustedes pón¬ 
ganme uno). 

Reynosa,Tamps. 


Pues es seguro que saldrá una 
impresionante secuela de Killer 
Instinct para el Nintendo 64 y es^ 
casi seguro que Doom aparezca en 
este sistema con una nueva ver¬ 
sión. 

♦ ’ 

En vidéojuegos ¿qué es el tiempo 
real? Porque leí que Pilot Wings lo 
traerá. 

Chihuahua, Chih. 

Hasta ahora en prácticamente 
todos los videojuegos lo que tú jue¬ 
gas son "frames'\ es decir dibujos 
en secuencia que dan la idea de 
movimiento, pero a fin de cuentas 
no podrás ver ningún ángulo o 
movimiento del juego del personje 
que no fuera programado previa¬ 
mente. El tierhpo real se refiere a 
que en el momento de estar jugan¬ 
do, se está generando el gráfico y 
esto sólo lo puede hacer una 
máquina muy poderosa como el 
NU64 y gracias a que los elemen¬ 
tos del juego se "modelan*^ Como 
ya lo hemos dicho, en este caso, los 
elementos realmente existen den¬ 
tro del sistema de videojaegos y 
entonces podrás verlos desde 
cualquier ángulo con distintos tipos 
de luz, en diferentes ambientes, etc. 
Lo más cercano a esto sería el 
juego Doom aunque todavía muy 
lejos de la impresionante calidad y 
variedad gráfica del NU64. 

♦ 

¿Por qué algunos cartuchos como 
DKC o Konami International Super 
Star Soccer, entre otros, en la caja 
como en las etiquetas del cartucho 
dice“Made in México” ¿ya se fabrican 
juegos en nuestro país? 

Su lector Ultra 64 

IsrC) 

Tlaxcala,Tlax. 

Hay 2 plantas maquiladoras en la 
frontera norte de México. En ellas 
se ensamblan los cartuchos, pero 
obviamente no se hacen los pro¬ 
gramas. Esta fabricación hasta el 
año pasado se hacía en la planta 
que NOA tiene en Redmond, 
Washington. 









México, D,F. 


Temixc^, Fjlpr. 


^SUPER 


«^Espi noza 
■^Honteona 
•^Medina 
■^Arroao . 




Les escribo porque tengo una duda 
que me da vueltas en la cabeza y 
quiero que me aclaren: estaba 
jugando Konami International 
Super Star Soccer; yo en el control 
I apreté Start y mi hermano en el 
control 2 no sé qué apretó, el 
chiste es que al jugar IP vs. 2P, eqtre 
Alernania y Corea del Sur estaba el 
equipo de Super St^r o resto del 
mundo y es un ^uipo jSúper. 
Después le di Reset y ya no éstaba. 
Díganme qué aprieto para sacar 
este^equipp^ 

En la revota año 4 # 3 pág. 63 
dijeron que qué era Gambito, pues 
es un “lancé que consiste en sacri¬ 
ficar, ál principio de una partida de 
ajedrez un peón u otra pieza'^ra 
lograr una ganancia de tiempo o 
una posición favorable’’ y ahora 
antes de poner algo ;5l>jyES- 
TIGUEN. - 


PD Coman frutas y verduras; fumar 
es un factor de riesgo de enfisema 
pulmonar. 


Cuando nosotros preguntamos 
- ^^¿Gombito? ¿Qué es eso?** fue 
; cómo para decir "Ah; pa* nom- 
^ brecito^que le pusieron en 
español**. Por otro lado te quere¬ 
mos decir que yo /NVEST/- 
GAMOS y gracias a nuestros lec¬ 
tores logramos algo muy intere¬ 
sante: 


el cartucho de KQpamklnternatio- 
viial^Super Star Soccer en la ppción 
Sound aparecer Horn Nolse y en 
sus fotos dice Cr^d :Noi,se ¿son 
fotos de prototipo? Tamfeíéñ quiero 
V saber si hay clave para jugar con el 
. , equipo de Nintendo. 


Unos amigos me- contaron qi^é 
tienen el K.I\S.S.S. que un día ; 
empezaron a oprimir botones a lo 
loco y al entrar a Open Game les 
salió algo así como el Dream Team. 
Quiero saber si es verdad o menti¬ 
ra y si es real que den la clave. 

Pachuca, Hgo. 


Alfr^ M.H. 

México, D.F. 


Í^Err^dps Ipr juegos mi i^mano y 
^ói^r|tanitís;secuencias'^^sin senti¬ 
do ^ugancfo k.l.S.S.l en la pantalla 
de seípcción de equipó me quedé 
-sorprendido al ver al equipo de 
Super Star. Le pregunté qué había 
apretado pé^o no se acordaba, así 
que nos dimos a la tafea de encon¬ 
trar la clave. La única" referencia es 
apretó y movió todq expépto L 
^y Start. Esto lo dfS^u^ 
nosotros. Nadie Ip |ia "p|^| 
sí? La dichosa c(||e^ en eí'TOntn 
2 después de flaf presentación, 
espera a que se oiga la voV y 
ento^<;^ ejecuta: ; > ' O 

YBBXXÁYAY -^^>ÍR^tart. 


/cy 


En mi cartucho de K.I.S.S.S. al pren-, 
der y apagar el Jj^ES rápid^^®^^® 
aparece un^;í^ujpo| de ^n^lás 
mundiales los jugadores :^ás 
important^Síde cada equipo y 
caras felices ^^casi^TíuncSTbajah.d 
condición. 


^Uan Ri et 
►CJpreiol i 
€>Pabi 
^Segel 
c>Ci cero 
^Redonda 
C>Costan 
^Hilakoy 
C>6oBez 
: c>Gal fano 
^Col i uto 


vn 




R E S ORI 


■^Lecne 

•^Riuera 
«^Accosta 
«^Sal azar 
^Perez 
►'^Sánchez 
•^Hoaa 
'^Lopez 
lagro 
az 

^Hunoz 


AlfohSo fkre^ 4. 

I> México, D.F 


¿Rbr qué aptótar botones^ cukhd 
que no' va a ósjsar nada? Yo 
inconscientemente í en todos los 
juegos al principio o entre round y 
roun^. de Street Fighter > II 
apri^^o secuéncias imaginarias v y 
sirtjufic^movimien^s. ; 7’ 

’ unri€]üe Cqr\^¡ét "C 

Guadáfajára,Jal. \ V, ' > 


Por alguna razón en Juegos de 
Konami al prender y úpa^k irá^ 
pidamente el SNES como que la 
energía llega de golpe y hqcó 
que entren las claves secretas 
como pasó con TIM.Ñ^ 
Tournáment Fighters y que^puf 
blicamos gracias a nuestros lec¬ 
tores José Angel Caria y Artufó 
Alejqndro Sánchez Rico, fór 
alguna razón no funciona en 
cualquier Super Nintendo, así es 
que si lo intentas y te cuesta tra¬ 
bajo,- té fécómendqmos no lo 
sigas intentando para no 
descomponerlo, afortunada¬ 
mente hay lectores como el 
siguiente: 


sabe cuáiHos^cientos/^o 
miles) de veces habrM apretado 
secuencias sin sentido y nunca 
pasó algo, pero ahora valió lia/ 
pena. Esta clave nunca había sido 
publicada pues de hecj^^sta ver¬ 
dión se hizo sólo pd^ Améríca 
Latina (en EUA no s^ó) así es 
que pueden est^ orgullosos dé ^ 
haberla descubierto tal comp^ 
nosotros lo estamos en la revisté 
del apoyo de nuestros lectores. Lo 
más importante es que segura¬ 
mente más lectores tomarán tu 
caso como ejemplo, practicarán 
secueñcias y apagarán y pren^ 
derán su SN^ especialmente coq 
Jue^ps^e l^nami y seguramente 
désctíbrikán más cosas... ojalá las^^^ 
compartan con nprptros. 























^unque Shao Kahn fue vencido y su pian para dominar ei mundo a través del 

foortal se vio frustrado eso no lo preocupó pues él ya había planeado algo, hace 

IIOOO años cuando su joven esposa, Cindel, murió y mediante un ritual obscuro 

pseguró que ella renacería en la tierra, lo que no sólo le abría el camino a la tierra sino 

itambién a cualquier habitante del Outworid. Así fue como comenzó su conquista de la 

Itierra robando las almas de los habitantes y ayudado por un grupo de nómadas comandados por un extraño 

ly grotesco ser de nombre Motaro destruyeron a los que no perdieron sus almas. Sólo un grupo de personas pudo 

^sistir los ataques de Shao Kahn y ahora se enfrentan a él y a la gente que está de su lado. 


Después de la dramática historia que sirve 
como pretexto para continuar el sangriento 
legado de MK pasaremos a hablar del juego 
y concretamente de todo lo que 
encontrará alguien que juegue esta 
adaptación del juego de Arcade al SNES. 

Si tú has jugado la versión de Arcade 
sabrás que MK III tiene cosas nuevas i 
comparado con la última versión así J 
como cosas que ya conocías como los I 
fatalities (¿Qué sería MK sin ellos?), 
los Babalities y Friendships. 


íBueno, eso es lo viejo, pero definitivamente es importante que sepas qué es lo nuevo que trae este juego, 
así que a continuación te mencionaremos todas las nuevas opciones: 

r-— r- ^ -' 



Un nuevo movimiento para terminar a tu enemigo es el Mercy, este movimiento 

sólo puede ser ejecutado en el tercer Round, 

ei movimiento es el mismo para todos los 

peleadores y se ejecuta en el tiempo del Finish 

Him. Para ejecutar el Mercy y mantén 

el botón de Run, después marca en control 


1111 y suelta el botón de Run, tienes que 
estar a 1/2 pantalla o más de distancia, este 
movimiento le dará un poco de energía a tu con- 
trincante, pero logras golpearlo una vez más 
y quitarle la energía que le regalaste podrás eje- 
futar un nuevo movimiento de remate conocido como Animality. 


De lo primero que se da uno cuenta es que hay más 
peleadores pues este juego tiene 14 elegibles comparados 
con los í 2 de la anterior versión (en realidad son más de 
14 elegibles pero éste y 
más secretos te serán 
revelados después), de I 
estos peleadores, 7 son 
totalmente nuevos y los 
otros 7 ya han aparecido 
en anteriores versiones 
de MK. Esta es una 
decente cantidad de 
peleadores de donde 
l^endrás bastantes estilos 
escgger 


B De lo nuevo 

seguramente lo 
más notable 
del juego es 
que ahora los 
personajes 
pueden correr 
para sorpren¬ 
der al enemigo 

y hacer más dinámico el juego. Esto lo haces 
presionando un botón (Para el SNES este botón 
es el R) y sólo podrás correr mientras la línea 
verde que se encuentra debajo del marcador de 
energía esté llena. 


^ofirA 


LfU 


/í£nK% 


HfíESit 




^ SHAO KAHN 















Otra cosa notable es la capacidad que se les dio a los peleadores de ejecutar golpes continuos con sólo presionar 
diferentes botones en secuencia. Cada peleador tiene diferentes secuencias de golpes y éstas pueden ser desde 3 . ^ 

hasta 7 golpes y son una de las formas básicas de ataque, nosotros dentro del análisis te pondremos un ejemplo para 

cada peleador y tú podrás buscar otro tipo de combinaciones para tu o tus peleadores favoritos. ' . ■ 





Otra de las cosas 
es en 
modo de 
un jugador 
de elegir 
a tu peleador 
que 

escoger entre tres 
diferentes 
'^destinos**, aquí la 
depende 
del número de 

contrincantes que elijas para derrotar y la dificultad 


que tendrás, 




SELECT STÁftf 


Punch; 


Hay algunos 
escenarios en el juego en los 
que en cuanto les conectes un 
gancho a tus rivales los cam¬ 
biarás de escena, en sí, esto no 
es algo muy relevante para la 
batalla, pero es una cuestión 
interesante que fue incluida en 
el juego. 


‘■'-if lÉ 


reo hfíVt BEEM TRfíMSPORTED 
TO RMOTHER REftLfi 


R RERLM WHERB MEtTHER THE 
ERRTH WRRRSORS MOR SHRO 
KRHN HRVE RMY CONTROL 


DEWRRE THE RERLM OF 
RELLiM OHCRHEP 


CMOOSE YOÜR DESTÍHY 


Cuando se enfrentan dos peleadores en 
modo de Vs. aparece una pantalla donde 
verás que aparece una línea con 6 figuras 
que pueden cambiar los jugadores (cada 
— uno cambia 3 ' 

de ellas), estas 
figuras son 
conocidas 
como “Mortal 
Kodes” y son la 
forma de acce¬ 
so a una gran cantidad de secretos que tiene este 
juego, si pones un código correcto antes de cada 
pelea aparece una pantalla negra donde te infor¬ 
man lo que ese código en particular hace. 


Cada uno de los personajes tiene diferentes poderes y 
fatalities, a continuación te diremos todos estos 
movimientos por personaje y aunque los fatalities, 
friendships, babalities y animalities los dimos en el 
número de Agosto los volveremos a poner por si 
alguien se perdió ese número (casi lo olvidamos: para 
poder marcar el babality o el friendship no debes 
presionar el botón de Block en el round a ganar). 
Antes de darte todos los movimientos te diremos que 
los botones están acomodados de la siguiente forma en 
tu control pad al prender tu SNES. 


% Para hacer la cosa más rápida^ésta será la forma en la que indicaremos los botones que tendrás que presionar: 

t __ B. _ _ -- --j=-^ -- Ron; RUIN! 


Block:: BLK 


Otros Movimiontos para 
todos los poloadoras: 

Uppercut;! f HP3 
Sweep: 


LK 


LP 


High 



























viendo hacia la derecha, los movimientos 
que se indican entre C 1 se ejecutan simultáneamente. 


Fíame SkulI (I) 


Fíame SkulI (2) 


Fíame SkulI (3) 


ShangTsung tiene una gran ventaja sobre los demás peleadores y 
es que él se puede transformar en cualquiera de ellos por cierto 
tiempo; para hacer esto ejecuta cualquiera de las secuencias 
indicadas sólo cuando estés en la forma de ShangTsung. 


Sindel: ^ 
I^Sektor; ^ 


Cyrax: Blk.Blk,Blk,Blk. 
Nightwolf: f f 
Kung Loo; Bik» Run. f f 
Kabal: Lp, BIk, Hk. 


ién^eaienda^Rlk 


Aunque el poder de ShangTsung radica en su posibilidad de 
cambiar de forma, con sus poderes puedes ejecutar una buena 
serie de movimientos, por ejemplo: si logras conectarle a 
alguien el Hell Fire cuando tu enemigo caiga podrás conectarle 
un Fíame SkulI de 3 para darle hasta 6 golpes. 


Otra cosa que 

puedes hacer si no 

te sale bien el Fíame 

SkulI es simplemente rematar a tu 

rival cuando caiga con un Uppercut. 


Banshee Scream; 


Floating: y 

Hk. 1 

(Si presionas el botón 
de BIk dejarás de volar) 


!!Algo que vuelve muy peligroso a un peleador es que tenga un combo en secuencia que le permita elevar a su rival y 
fedavía rematarlo tal como sucede con Sindel o si no crees, checa esto: Si le conectas el siguiente combo en secuen¬ 
cia a tu rival (Hk,Hp,Hp,|j| Hp]) lo elevarás y podrás moverte Inmediatamente, entonces lo más recomendable es 
S que saltes hacia él conectándole una Hk e inmediatamente marca el Air Fireball para que le dé cuando él caiga. 


Fireballi 


tntu laiffí/ci 




WlNSx o o 


KUNGLAO 


SIND£L 

6 HÍTS 
DAMAGt’^ 


m/ys: oo 
L_: .• ■■■i 

KUNf^^Ó 

Q WINSi QC 

KUNQ LAp 

' 
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KUNGLAO 
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KUNG LAO 
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Arm Míssile: 


Double Arm Missile: 


Gotcha 



QuadThrow: 
Agarra a tu enem 'h 
go presionando 
[ Bi^Lp] e inme¬ 
diatamente presio¬ 
na repetidamente el 
botón de Hp. 


Dash Punch; 
Hk 


Ground 
Smash; 
Mantón Lk 
presionado por 
3Seg. y/uego 
sué/to/o. 


Backbreaker: 

Al saltar 
presiona BIk 
cerca del rival. 


Aunque Jax tenga muchos poderes son pocas las combina¬ 
ciones que puede realizar. Pero algo que puedes hacer no 
sólo para quitarle más energía a tu rival sino también para 
lucirte, es que sí tienes la oportunidad de conectarle un 
Dash Punch a alguien que viene cayendo; lo podrás levantar 
un poco y después lo podrás agarrar con el Gotcha. 


Air Throw: 

Al saltar 
presiona BIk 
cerca del rival. 


Knife 

Uppercut: 

1^ Hp 


Choke Hold: 

I^Lp 


Kannonball: 

Mentón Lk WMñSraS aJBS 

presionado por 3 
seg. y luego 

suéltalo ■IIIÍÉÍÉBSB&B& 

Este es otro de esos peligrosos combos que completan un Combo en secuencia,conéctale a tu 
enemigo: Hp,Hp,Lp, [ I Lp] Hp. Cuando lo hayas elevado salta hacia él y casi al caer conéctale 
un Hp. e Inmediatamente marca el Knife Uppercut, este es un combo algo espectacular. 


Knife Throw: 


ilSPLP^^i 

: h ÍW~ll«St! 

Low Fireball: 


Fireball: 

-♦-►Hp 

(También puede 
ser marcado al 
saltar) 


k Bicycle Kick: Mantón Lk^H 

presionado por 4 seg, y sué/ta/o.^H 

Liu Kang tiene una gran ventaja sobre otros 
peleadores y es que si le conectas a alguien la 

■ Bicycle Kick y lo llevas a una esquina 
inmediatamente le podrás conectar un 
combo en secuencia, intenta la Bicycle 

Hp,Hp!Blk,Tk¡Lk,[Lk HkJJUc Hk] 








WÍNSi 00 


KANO 


: . 6 Htrs 

3 H y. DAMAOE 


WWSz O í. 


'Lío kang 

































Energy Rings: 


Rising Kicks: 
Hk. 


Leg Throw: 
[| Lp,Blk] 


Square Punch: 


% Sí, Sonya es bastante agradable visual¬ 
mente hablando, pero tiene muy pocos 
recursos para armar jugadas, fuera de 
sus combos en secuencia lo único 
recomendable de ella es que puedes 
' levantar a alguien con las Rising Kicks 
antes de que él caiga, (ejecuta el Leg 

Throw). 


High Grenade 

I^Hp. 


Bator» Throw: 


Low Bator» 
Smash: 


Low Grenade 


fbó en sécúerii 


El combo en secuencia que te ponemos aquí no es el de más golpes pero sí el que levan¬ 
ta al enemigo. Después de conectarle este combo deberás correr hacia él para darle un 
Hp antes de que caiga e inmediatamente lanzar una Low Granade para rematarlo. Otras 

son darle una 


opciones 
Hk saltando en lugar de 
la Low Grenade o el 
Baton Throw también 
puede entrar. 


Ice Shower: | ^ Hp. /ce C/one;| ^ Lp, 


Slide: Lp,Lk,Blk] (Nota: En el 

prototipo que checamos podías 
presionar Run en lugar de BIk) 


Sub Zero tiene una gran ventaja y es que si logras congelar a alguien que esté saltando puedes realizar esto; 
Acércate a él, dale un Hp para descongelarlo e inmediatamente marca de nuevo el Freeze. Acércate de 
nuevo, dale un Lp e inmediatamente marca un Hk. Para un golpe extra puedes Intentar el Slide. 


CrKAA 




WWSz OO 


WNSz OO 


WINSz Q9 


wtnsz oo 


WINSz 09 




















































Air Throw: 11^ BIk. (Tú tienes que 
marcar esto en el suelo y el enemigo 
^ debe estar en el aire, para agarrarlo 
^ ^ ^ presiona Lp) 


Bomb (cerca): 

Presiona v mantén 

Lk, Hk 


Teleport: BIk. 

(Este movimiento tam¬ 
bién se puede marcar en 
el aire) __ 


Bomb (lejana): 

Presiona y mantén 

Lk, Hk 




|||||^^5gg|B||||ñ| Aunque 
esta 

jugada no se presenta mucho es bueno aprovecharla cuando 
se pueda: Arroja una Bomb (lejana) y medio segundo después 
una Bomb (cercana). Si tu rival es alcanzado por la primera 
explosión irremediablemente también la segunda lo alcanzará y él volará hacia ti, 
recíbelo con un Hp e inmeditamente salta hacia él para conectarle una Hk. 

Este combo produce bastante daño. 


Teleport Punch, 


Homing Missile: Hk 


Missile; 


Tus enemigos para escapar de tu Homing Missile lo único que tienen que hacer es saltar, pero aquí te 
diremos un truquillo sucio para usar ésto como trampa. Cuando ellos estén saltando haz el Teleport Punch 
y así si tienes suerte como en la secuencia que te mostramos los podrás elevar en la orilla, el Homing 
Missile les habrá dado y cuando él venga cayendo lo podrás recibir con un Hp e Inmediatamente darles con 

mgnj^ WBKKSESSEEM^^SSSSSSM Missile. Esto también se puede 

hacer aunque no lo arrincones 

|pm|| pero se necesita algo de práctica. 




Spirít Shieid: 


Shadow 

Ram: 

Lk 


Eij Creen Hatchet 


Arrow:$ Lp 


Cy-RAX 


KUJVGLAO 
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WíNS: i 9 3 

( - 

NiGHTWOLF , ^ 
7 HiTS 

*16 X DAMÁ!^^ 




[ Sin duda Nightwolf es uri maestro para rematar a sus enemigos después de un 
I combo en secuencia, y para ejemplificarlo, aquí tenemos uno bastante despiadado 
I que requiere de mucha práctica pero con éste podrás intimidar a quien quieras: 
Para empezar ejecuta el combo en secuencia que ejemplificamos aquí y al terminar con el Green Hatchet da un 

I paso insignificante y vuelve a 
marcar el Green Hatchet, ahora 
después de marcar el segundo 
ataque ejecuta rápidamente el 
Shadow Ram para rematarlo. 


r4 




KANO 


Fireball:^^ Hp. 

(También se puede 
ejecutar en el aire) 


Te/eport:f t 

(después puedes presionar 
cualquier botón de ataque) 


Hammer Kick: 

En el aire presiona 

[| Hk] 


Hat 

Throw: 


Sheeva al igual que Sonya no tiene muchas jugadas 
para armar combinaciones espectaculares, tal vez por 
eso le agregaron la “cualidad” de poder rematar a sus 
enemigos después de azotarlos en el piso ([ ^ Lp]) 
ya sea con un golpe o patada. 


Teleport Stomp: 

11 


Fireba//4 ^Hp. 


Ground Stomp: ^ Hk. 


omDo en secuenc 
Lk,Hp,Hp,[i K 


Shieid Spin: ^ Run. 

(sólo protege ataques aéreos) 


A diferencia de la versión 
anterior aquí Kung Lao ha 
perdido algo de su poder. Sin 
embargo, puedes aprovechar 
el descuido de algún enemigo 
para darle tres golpes, para eso ejecuta el Shieid 
Spin y si alguien brinca y es alcanzado salta 
inmediatamente hacia él y dale una Hk e 
inmediatamente marca el Hammer Kick, esto 
sale más fácil en una orilla. 


Tornado: Lk. 


Blade 


Run. 







































Blade, después de eso 
acércate a él y ejecuta el combo en secuencia que te dimos, una 
vez que levantes a tu rival salta hacia él para 
uria Hk e inmediatamente marca el 
Fireball, este no es un combo muy complicado 
pero sí bastante dañino. 


Además de tener todas las opciones de la versión Arcade, MK III de SNES tiene varias opciones 

extras que es interesante mencionar aquí. 

Para empezar te diremos que de vez en cuando la máquina te dará 
códigos de esos que te mencionamos se introducen en la pantalla de 
Vs. Muchos de estos códigos al parecer no tienen ningún efecto 
en versión de SNES así que probable- 
mente versión Arcade. 

(O prototipo? ¿Quién 

Como de de SNES, 

aquí encontraremos con una pantalla 
■iimni—^ de opciones, veremos que hay varias cosas 
interesantes como Handicap o el 
Violence Control. 


La opción de Handicap funciona de la 
misma forma que en MK II, por lo que | 


aquí también se puede modificar la cantidad de 
BSipifB^ daño que se hace entre dos peleadores. 


Í esto es útil para cuando se enfrentan un i 
peleador avanzado contra un novato, i 

En la pantalla de Violence control tú I 
podrás restarle a este juego la sangre y I 
eliminar los Fatalities.Así que si a ti se te ■ 
hace muy sádico este juego podrás P[ 
modificarlo en esta pantalla. 


Al final de cualquiera de los “destinos” qu 
hayas elegido te enfrentarás a un par de 


jefes, el primero de ellos es un extraño ser 
de nombre Motaro, él ha sido nombrado 
guardián del supremo gobernante de la 


tierra Shao Kahn y es bastante violento. 

Si logras a Motaro te las 

con el mismísimo Shao Kahn quien a 
diferencia de su primera aparición ahora 
es mucho más difícil de derrotar, sí que 

te espera una gran prueba si quieres salvar el planeta. 
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F^talíty i : Mantén presionado Lp>|.hí^hí[^|, 
suelta Lp. (Pegado al oponente) 

Eatality 2: Mantén presionado Lp, Run, BIk, 
Run, Bik, suelta Lp. (Pegado al oponente) 
Babality: Run, Run, Run, Lk. (Cualquier dis¬ 
tancia) 

Aníinaiity: Mantén presionado Hp, Run, 
Run, Run, Run, Suelta Hp. (2 Cuerpos) 
Friendshfp; Lk, Run, Run, f (Pegado al 
oponenete) 

JlPIt: tt^,Lk. 


I corno te dijimos répétiremos los Fatalities, 
Babalíties,Animalities y Friendships que 
publicamos hace dos meses, recuerda que 
para ejecutar los Babalities y Friendships no 
deberás presionar el botón de Block en el 
round; para hacer los Animalities primeros 
tendrás que hacer el Mercy y el 
movimiento de Pit funciona para el Pit III, 
para el Subway y para Shao Kahn Tower. 

Lo que está entre paréntesis indica la 
distancia a la que tienes que estar del 
oponente para ejecutar este movimiento. 


^HAíVcj rsuVG 5 




vFatality I: Bik, Bik, Run, Bik, Run. 

(Pegado al oponente) 

Fataiity 2: aaí, Run. (De 2 a 3 

■cuerpos) 

Babality: $ Hk. (Cualquier distancia) 

Animality: Mantén presionado Bik, 
-►ttt . (Pegado al oponente) 

Friendshlp: Lk, Lk, Run, Run, f (Cualquier 
distancia) 

PIt: 4» Hk. (Pegado al oponente) 


Tm Fataiity I: Run, Run, Bik, Run, Bik. (2 cuerpos) 

Fataiity 2: Run, Run, Bik, Bik, [Run Bik] (Pegado al 
oponente) 

Babality : Run, Run, Run, f (Cualquier distancia) 

- Animality: f. Hp. (Pegado al oponente) 

Friendshlp: Run, Run, Run, Run, Run, 

[Runt]. (Cualquier distancia) 

Pit: j| > Lp- (Pegado al oponente) 


Fataiity 1: f , Bik. (Pegado al oponente) 

ifj Fataiity 2: Lk. (De 8 a 10 cuerpos) 

Babality: , Hp. (Cualquier distancia) 

Animality: Run, Run, Run, Run, Bik. (De I a 2 cuerpos) 
Friendshlp: Lp, Run, Run, Lp. (Cualquier distancia) 

, Hk. (Pegado al oponente) 


Fataiity I: Mantén presionado 
^ (De 2 a 3 cuerpos) 

^ Fataiity 2: f ^ t » (Pegado al oponente) 

CS Babality : ^ , HP. (Cualquier distancia) 

^Animality: Mantén presionado Bik, ttii . (Pegado al 
oponente) 

Friendshlp: Run, Run, Run, [Runf^]. (Cualquier distancia) 
Pit: Run, Bik, Run, Bik. Run. (Pegado al oponente) 


, Fataiity I: , Bik. (De 2 a 3 cuerpos) 

Fataiity 2: Lp, Run, Run, Bik. (De 4 a 6 cuerpos) 
Babality : Hk. (Cualquier distancia) 

Animality: Mantén Bik presionado, |.f^ . (Pegado 

ai oponente) 

Friendship: Run, Run, Run, Run, [ Run|^]. (Cualquier 
distancia) 

Pit: Run, Run, Run, [ Run .|]. (Pegado al oponente) 

Fataiity I: Manten presionado Bik, , Suelta Bik, 

presiona de nuevo Blk.(Pegado al oponente) 
i Fataiity 2: Run, Bik, Run, Run, Lk. (De 8 a 10 cuerpos) 
Babality: III , Lk. (Cualquier distancia) 

Animality: Mantén presionado Lp, Suelta Lp. 

(Pegado al oponente) 

Friendship: Lk, Run, Run, Lk. (Cualquier Distancia) 

, Lp. (Pegado a!, oponentejh,. 


Fataiity I: Manten presionado Lp, " 
^11 ^ Suelta Lp. (Pegado al oponente) 

Fataiity 2: Lp, Bik, Bik, Hk. (De 3 a 5 

cuerpos) 

Babality : II , Lk. (Cualquier 

distancia) 

Animality: Mantén presionado Hp, Bik, 
Bik, Bik, Bik, Suelta Hp. (Pegado al 
oponente) 

Friendship: Lk, Run, Run, Hk. 

(Cualquier distancia) 

Pit: Mantén presionado Bik, 

Suelta Bik, Lk. (Pegado al oponente) 


















































Fatality I: ^ -►II , Run. (De 3 a 5 

cuerpos) 

Fatality 2: Mantén presionado [ BIk Run ] 
tt^i . (De 6 a 12 cuerpos) 

Babaiity : lll-^ , Lk. (Cualquier distancia) 
Animality: Mantén presionado Lp, 

Suelta Lp. (Pegado al oponente) 
Frlendship:^B^4H|., Run. (Cualquier 
distancia) 

Pit: , Hp. (Pegado al oponente) < 


Fatality I: II , Lk. (De 3 a 4 cuerpos) 

spi Fatality 2: Mantén presionado BIk, tit , Suelta BIk, 

íÍ|[tRun BIk] 

. II I UI. _ 


^Íl Babaiity : III , Hk. (Cualquier distancia) 

Animality: iiit . (De I a 2 cuerpos) 

Friendship: Run, Run, Presiona y mantén Run, f,, Suelta 
Run. (Cualquier distancia) 

Pit: Run, BIk, BIk, Lk. (Pegado ai oponente) 


^ Fatality I: Mantén presionado BIk, f Suelta BIk, 

Presiona de nuevo BIk. (Pegado al oponente) 

Fatality 2: , Hp. (De 3 a 5 cuerpos) 

Babaiity Lp. (Cualquier distancia) 

Animality: II (Pegado al oponente) 

^ Friendship: Run, Run, Run, [ Run ^ ]. 

(Cualquier Distancia) 

Pit: Run, Run, Run, BIk. (Pegado ai oponente) 


Fatality I : Mantén presionado Hk, 

Suelta Hk. (Pegado ai oponente) 

Fatality 2: , Lp. (Pegado al 

oponente) 

Babaiity iii^ , Hk. (Cualquier distancia) 

Animality: Run, BIk, BIk, BIk, BIk. (Pegado 
al oponente) 

Friendship: ai^ ^ , Hp. (Cualquier distancia) 

Pit: Lp. (Pegado ai oponente) 


^SSfetality I: Hp. (Pegado ai oponente) 

L^^Fata^ity 2: [ Run BIk ], [Run BIk ], presiona y mantén 
^||[ I RÍin BIk ], Suelta [ | Run BIk ].(De 3 a 4 cuerpos) 
^|£p^bálity t Hp. (Cualquier distancia) 

^^Qknimality: Run, Run, Run, Run, Run, BIk. (Pegado al 
[^||oponente) 

j3¿»FriendshÍD; Run, Lp, Run, Lk. (Cualquier Distancia) 

Lk. (Pegado ai oponente) 


Fatality I: Run, Blk,Blk, BIk, Hk. (Pegado al 
oponente) 

Fatality 2: BIk. (De 3 a 5 cuerpos) 

Babaiity : Run, Run, Run, Lk. (Cualquier 
distancia) 

Animality: Mantén presionado Hp, 

, Suelta Hp. (Pegado ai oponente) 

Friendship: Run, Lk, Run, Run,f . 
(Cualquier distancia) 

Pit: BIk, BIk, BIk, Hk. 


Random Select: En la pantalla de 
selección de jugador posiciona el 
curso^ en la cara de ShangTsung para 
el jugador 1 ó en la cara de Liu Kang 
para el jugador 2. Ahí presiona al 
mismo tiempo t y Start. 


Steell;h Select: En la pantalla de selección de jugador pon el cursor en cualquier 
peleador y rápidamente da un giro de 360*^ ai control en dirección de las manecillas del 
reloj, si lo haces bien el cursor desaparecerá y no podrás ver a quién eliges. 


Mértal iCbdés: A continuación te 
daremos algunos códigos que podrás 
introducir en la pantalla deVs. 
Para simplificar las cosas verás que 
hay dos hileras de número, la primera 
es para el jugador uno y la segunda 
para el jugador 2. Los números indican 
las veces que tendrás que presionar 
los botones Y, B y A (en ese orden). 
Si antes de cada línea de números hay 
una flecha hacia arriba tendrás que 
presionar y mantener esa dirección en 
, tu contrpJ^Pad iT»ie|g 


SELECT rOOR fIGMTER 


■ ÁxrmM 
tmci 


KaytHM/oNt; iHt siKttr 


SELECT rOUR FICfITER 


.II.HtN 

.flU'l 


KOMUAI /ONl IHt SUBWAY 


Kofle 

Player 1 

Player 2 


YBA 

YBA 

No level Energy (sin energía) 

ti 2 3 

1 2 3 

No Blockíng (sin defensa) 

0 2 0 

0 2 0 

NoThrow (sin poderes) 

1 0 0 

10 0 

Half Energy (medía energía) 


0 3 3 \ Sólo debe hacerlo 

Quarter Energy (cuarto de energía) 

t 3 0 3/ un jugador 

Dark Fighting (pelea obscura) 

14 2 2 

4 2 2 

Random Fight (pelea al azar) 

4 6 0 

4 6 0 

Unlimited Run (Run ilimitado) 

4 6 6 

4 6 6 

Psico 

112 5 

1 2 5 

i No Fear (sin temor) 

2 8 2 

2 8 2 ^ 

1 Another Realm 

6 4 2 

4 6 8 

j No Knowledge 

1 2 3 

t 1 8 4 f ^ 

I Hold Flippers 

112 3 

t4 4 4 

1 Shao Kahn 

0 3 3 

564 fW^ 

Smoke 

2 0 5 

2 0 5 1 ^ 

Motaro 

ti 4 1 

1 4 1 

I Noob Saibot 

t3 4 i 

3 4 2 














































087 TETRIS G.B. 



¿Cómo logras hacer que cualquiera 
de las 
piezas sea 
más 
grande de 
lo normal, 
como las 
figuras 
rectas que 
se ven en 
la foto? 


Reto enviado por: 


RESPUESTA AL RETO DE SEPTIEMBRE 



085 MARIO PAINT 

Para resolver este reto tenías que mandarnos 
una foto o video con tu mejor récord en el juego 
de eliminar moscas en Mario Paint. 


Respondieron este reto: 


IANGEL ANTONIO JIMENEZ 

2. - CARLOS JAVIER OLIVARES 

3. - JAIME URIELACEVEDO O. 

4. - HOMERO S.RUIZ 




SUPER METROID 
CLEAR TIME: 00:53 

ALFREDO MOLLEDA 

SUPER PUNCH OUT 
ALFREDO MOLLEDA 



SUPER METROID 
15% 

JESUS BENJAMIN 
SANCHEZ MEJIA 

TOP COMPARTIDO CON 
OCESSE TELLEBES 

V_ 


SUPER STAR 
WARS 
SCORE“O” 

MIALE 

































































Este juego tiene un opción interesante algU*Kí 
como “Bioritmo”. Esto lo puedes checar en la pan¬ 
talla donde haces cambios (Sí, son las caritas que 
están al lado de cada jugador). Dependiendo de la 
expresión de cada una de estas caritas será el 
rendimiento de cada jugador. 


"Aleone 
uera 
©Accosta 
azar 
^Perez 
^Sánchez 
^Hoya 
-©López 
l ásro 
oOi az 
©Hunoz 


Desafortunadamente 
hay muchos equipos 
que no tienen 
muchas caritas 
felices como México 
(¿Por qué será?). 


Bueno, pero hay una forma sencilla de arreglar 
esto (No, no es 
mandando a la cár¬ 
cel a alguien). Para 
esto debes tener 
conectados ambos 
controles en tu 
SNES y esperar a 
que aparezca el 
título del juego, 
después, ejecuta la 
siguiente secuencia 
en el segundo control: 

►B,AyStart. 

Una vez que hagas esto comenzarás un juego. 


Para saber si lo 
hiciste bien, escoge 
alguno de los 
modos de juego y 
checa en la pantalla 
de cambios de 
cualquier equipo, si 
todas las caritas 
están felices querrá 


Leone 
'■JfSrÉk Riuera 

H Sal azar 

--d Perez 

Sánchez 

López 

Mil aero 

■ _ 


^ MCKOCR 

•^Leone 
► ^Rí vera 
wAccosta 
wSal azar 
^Perez 
^Sánchez 
^Hoya 
® Lopez 
‘ fMiíaero 
^Diaz 
^Muñoz 


—^— 


1 

1 fur 

i est 
1 co 
1 rer 

cir que el truco 
icionó y todos 
; jugadores 
arán en óptimas 
ndiciones y 
idirán más. 



marca 

complet 

este 

númeroi 


y escucha al I 
mejor portero I 

del Mundo * 

i 


91805 ^^ 


■ ■ LíftL= 


lo méradivertido 
lo encontrarás 


SI llamas a 


, marca completo este numero 


91 801 51524 ! 


La locura te entrará por los oídos si llamas a 

2 


Marca 

completo 


numero | 

■í 15 .'> 


Sólo N$3 por minuto, Jorge Campos N$5 por minuto, de la Cd. de 


México NO SE COBRA LARGA DISTANCIA ¿Dudas? BiGo 224-1243 




















li 



parte del juego sin 
hacer nada ¿cierto?... L :: ' 

¡Falso! Deja que corra la historia y la demostración del juego y SI - »; 

cuando Megaman esté siendo controlado por la computadora, pon Start ve a la pantalla de 
password y coloca el password anterior (sólo confía en nosotros). Ahora pon Start para 
comenzar tu juego y aunque escuches que no entró el password, podrás jugar casi como lo 

harías normalmente, sólo que ahora ya tienes todas las armas. 




r«.uaiiú*«a=» 


Pero esto no es todo.Ve hasta el final de esta escena y elimina 
al robot que sale 
de la nave usando 

menos el X-Buster, IIIHjBBB 

y cuando salga ||j|rá^^|V 

cosas 


Esli Janai y Erick Oliver Guzmán Eufracio 


Anteriormente mencionamos cómo poder 
jugar con mayor velocidad en este juego, 
pero ¿Qué tal jugar con menor velocidad?. 


Para hacer esto 

simplemente debes elegir a tu jugador y esperar a que aparezca 
la pantalla deVs. Entonces ahí presiona al mismo tiempo en tu 
control derecha o izquierda más los tres botones de patada, 
Si lo haces bien oirás un ruido parecido 
a un golpe. 


‘rUrlsfU 'J'J 


Entonces jugarás una velocidad 
inferior a la que te da el juego. 
Recuerda que si estás jugando contra la máquina sólo tú tendrás que 
ejecutar el movimiento, pero si estás jugando en modo de Vs. con un 
cuate los dos tendrán que ejecutar la secuencia. 




























































































En ia escena Weather Control 
¡kET puedes elegir el clima que más 
®**te agrade disparando a las esferas 
de cristal, usando las siguientes armas: 


CLIMA: 

CALUROSO 

ARMA: 

SPEED 

BUSTER 


CLIMA: 

NUBLADO 

ARMA: 

CRISTAL 

HUNTER 


CLIMA: 

LLUVIOSO 

ARMA: 

BUBBLE 

SPLASH 


CLIMA: 

TEMPLADO 

ARMA: 

STRIKE 

CHAIN 


Rafael Tadeo Loaeza Rodríguez 


Cnvio tus Cartuchos Usados y Recibe 
ó Cambiales por otros Títulos de tu Cléccio 




smamHBB. 


Virtual 


EHTERTAINMENT SYSTEM 


Boy 


VENDEMOS 


CARTUCHOS 

D€ SUP6R N€S DCSDC N$ 1 2 5 


SI QUIERES VENDER, COMPRAR O CAMBIAR. 

1. - Comunícate por teléfono para checar el precio y la 

existencia de los juegos. 

2. - Puedes enviar tu(s) juego(s) por el servicio postal 

mexicano MEXPOST o cualquier otro servicio de envió 
a tu costo. 


TCLCFONOVFRX 91-22-45-26-41 


HORARIO LUN6S fl SABADO D€ 10 ñ.M. A 2 P.M. V D€ 4 P.M. A 8 P.M 


CONDICIONES DE COMPRA. 

1Sólo se comprarán 3 juegos por cliente, más de tres sólo 
por medio de cambios. 

No se aceptan juegos copias, ni juegos japoneses 
SOLO SE COMPRAN CARTUCHOS QUE TENGAN SU 
CAJAORIGINALYENBUENASCONDICIONESFISICAS 
Y DE FUNCIONAMIENTO. 

Devolveremos los juegos que no cumplan con las 
condiciones antes mencionadas, a tu costo. 

Si falta el Instructivo se te descontarán N$10 y por la 
caja blanca ó el protector de plástico N$5 por cada uno. 
No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hecha 
la operación. 

GARANTIA 

1. - Todos los cartuchos usados tienen una garantía de 

sesenta dias, a partir de la fecha de embarque. 

2. - Si algún juego llegara a tener algún defecto en su 

funcionamiento, será cambiado por otro del mismo titulo. 
*Si eres menor de edad consulta con un adulto. 


• EN CUALQUIER COMPRA QUE NOS HAGAS O EN CAMBIOS 
MAYORES DE N$100 EL ENVIO CORRE POR NUESTRA CUENTA. 


ENVIANOS N$25 POR GIRÓ POSTAL CON TU NOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA COMPLETA DE PRECIOS DE LOS JUEGOS 
QUE TENEMOS EN DISPOSICION. TAMBIEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS. DISTRIBUIDOR DE ITOCHU DE MEXICO 


PARACUALQUIERCOMPRA 

PAVOR DE ENVIAR EL PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO A: 
BENEFICIARIO : PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGOS 
DOMICILIO : RIO PANUCO 5120 COL. SAN MANUEL 
DESTINO : PUEBLA. PUEBLA. MEXICO C.P. 72570 
































de jo$ juegos de ^lea este título es una estupenda opción, ya que está basado en un juego de arcadla (y no existe otra 
versi^ para o^ sistema), simplemente con los 16 personajes a seleccionan más el jéfe final, hacen de éste el de más personajes. 

: Además utiliza las ventajas del SGB y con su ayuda pueden jugar dos a la vez. 

Entrando de lleno al juego, te diremos que cuando ios peleadores se tocan simultáneamente con un poder 
o ataque se neutralizan entre si. Además ahora si te conecta cualquier ataque te resta energía con todo y 
que tengas defensa. Mantiene la cualidad de rebotar poderes si pones defensa justo antes de que te toque 
el poder, para moverte rápido presionas dos veces al fi^te o atrás 
rápidamente. Cuenta con tres tipos de juego: El deVS para enfrentarte 
con otro jugador, el deTRAINING para mejorar tus habilidades con- / 
imnxTiTnn tfW i^KTTitp JM tra cualquier personaje (con un fondo cada uno) y por úlpmo el más / oponen#. 

Importante TOURNAMENT, aquí te enfrentas a equipos de tres L fod/ca 

peleadores, un round con cada uno, después de pasar a 4 equipos, te /: este col ^ / 

enfrentas á C.Kidd, Hanzou, Jack Kyofü y Zeus en peleas normales con / 


de 3 rounds (todo esto con 5 fondos más). 


Si presionas abajo en el 
control más AB J 
simultáneamente, tu |® 
personaje festeja, p 
esto es sólo paraV 
provocar a tu enemigo. 


\ control más ÁB slmukánea- 
^ mente dos ocasiones tu 
IB personaje simulara estar 
^ mareado para que en 
/ cualquier nnomento 
sorprendas a tu oponente 


Los movimientos que están con el 
marco de este color son espe¬ 
ciales y se pueden ejecutar cuan¬ 
do tu energía está flasheandcp^ 


Hanzou y Fuuma puedan ejecutar doblé salto. 


Salta y presiona; ^ + g 


También 


Esto también 
funciona 
mientras los 
dos estén en 
el aire. 


puedes 
marcar 
mientras 
estás en 
el aire. 


I V-^|X+AB 



p m 


I --.-- 



u 






r . 1 


















































































































































j.Carn puedé rebotar en 
ia orilla de la pantalla. 


Salta y 
presiona: 


Mientras estés cerca 
de tu oponente marca: 


ir + AB 


Dragón puede rebotar en la 
orilla de lapantalla ( 


Mientras aparece el logo de TAKARA 
presiona la siguiente secuencia: 




Presiona rápidamente elbotón: B 


Así logras Scorcher MODE que es la ventaja 
de poder jugar con el jéfe final Zeus, además de 
manipular tu estatus como en el juego de arcadla y si 
esto fuera poco también puedes ejecutar los 
movimientos especiales en cualquier momento. 
Hay otra clave que se marca mientras 
está el título del juego así: 


Para lograr el JET MODE. 


ítjtí fr 

'M !» t» líikli 1 ; 
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Las flechas gruesas indican 
que necesitas mantener esa posición 
por un segundo aproximadamente 


También 
los puedes 
marcar 
mientras 
estás en 
el aire. 


Esto significa que 
hay que presionar los botones 
simultáneamente 


Mientras estés cerca de tu 
oponente marca: 


-f i © ^ 













































































































































































































C. KIP¡^ 


Salta y presiona: 





























































































































































Salta y presionar 


+ ab 


^YOFU 


Mientras estés cerca 
de tu oponente marca: 


+ AB 



Tirfi w j 

^ 1 


.- .^.-K- 

m 










' ;-;j; 

L -- 

i» 

r" 

L. 



-L^ ■ 
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: . 1 


1 ''j^V 

f +A 

























































































































































BROCKEM 


Necesitas estar cerca para 
marcar este poder con B. 


■►[◄-]+ B 

-►[◄-]+A 

El agarre con B 
también funciona 
mientras los dos 
estén en el aire. 


Presiona rápidamente 
el botón: B 


Salta y presiona: 


Mientras estés cerca 
de tu oponente marca: 


ab 


+ AB 






V 

Salta y rebota en la pared, 
después presiona: B 

\ ' 







































































































































Sí y ahora llévate a casa estos sensacionales cartuchos o cualquiera de ios 
paquetes que tenemos para ti y que SIGUEN ESTANDO a un Super Precio. 



TEPEVflC 
Plaza Tepeyac 
Calz. de Guadalupe #431 
Local 67 

Col. Guadalupe Tepeyac 
Tel: 759-01-11 


INSURGENflES 
Insurgentes Sur #686 
Col. Del Dalle 
Tel: 687-73-59 


PER I CENTRO 
Centro Comercial Perícentro 
Manuel fluila Camacho #291 
Segundo Níuel, Local C-2 
Col. Periodista 
(Junto al Toreo) 










Este paquete ¡nduye w 
Super Nintendo Control Set + 
Cartucho Kíiler instinct 


El Donkey Kong Set mduye un Super Nintendo Control Set y 
Cartucho Donkey Kong Country + CD Musk 


Este paquete incluye un 
Super Nintendo Control Set + 
Cartucho YoshTsIsland 


Este 

paquete 
incluye un 
Su^ 
Nintendo 
Control 
Set + 
Cartuchos 
FnyToon 
B.B.Ly 
Zombíes 
A.M.N. 


Este paquete incluye un 
Super Nintendo Control Set + 
Cartucho Denum’s Crest 


paquete 


mduye 


Nintendo 


Control 


Set + 


Cartucho 


UonKk^ 


Este 
paquete 
induye un 
Super 
Nintendo 
Control Set 
+ 

Cartucho 

SanHjrai 

Shodown 


Este paquete incluye un 
Super Nintendo Control Set + 
i: Cartuchos Man X y Zombies A.M.N 


Este paquete incluye un 
Super Nintóxio Control Set + 
Cartucho X-Men 


Este paquete incluye un 
Super Nintendo Control Set + 
Super Scope 6 











Hey, hey, hey ¿sobes cómo se diverfíon tus popós? 
¿sobes cómo ero el primer sistemo de videojuegos 
cosero de tu jefe? Pues, poro empezor, te diremos: 


^ Si algún asteroide 
re alconza, por pequeño que seo 
serás oniquilodo. 


Dosicomenre, tienes que destruir los asteroides 
^ Que se mueven por todo lo pontolla^^ 


1 pantalla previo^^M| 
ol juego puedes 
elegir lo dificultod ^ 
p,el tipo de gráficos: 
^SsIcQ donde los 
^CSflcQS son como los 
[que usobon cuando 
soliá el juego y Al dio 
^ donde los asteroides i 
tienen hoyitos y girón. JÍ 

^ ^ ^ooo " 

n 7110 ^ 


Si eliges el nivel de 

dificultad en NORAAAL o DIFICIL, tendrás 
que cuidarte, odemás de los asteroides, 
^e un "plotillo" que sale disporondo^ 


Si estás o punto de colisionor con un asteroide 
puedes teletronsportorte o otro punto de lo 
pqntollo, pero cuidodo, yo que saldrás en 
^^cuolquier lodo escogido ol azor por 
computodoro. 


Puedes moverte por rodo 
lo ponroilo, tomando en 
cuento que ésto es como 
uno esfera, o seo, si 
ovonzQS bocio lo orillo 
derecho, soldrós por lo 
izquierdo y si vos bocio 
orribo, soldrós por obojo. 


,Hac^ unos 10 oños, cuando pensor en el Virtual Doy o el Ultra 64 
ero coso de ciencia ficción, uno* podio ir o jugar o los Arcodios juegos conno 
Donkey Kong, Kongoroo, Pocnnpn, etc. Por esos épocos también se 
podio jugar Atori y entre los juegos más fomosps estobo 
‘ Asteroids que Nintendo trae poro ti. 




ooo 


W( «soeo — ^ 

f/ ' 

^ atfooo • ■ 

75 UO ^ ■ 

o 

■ ^ ® -I 

^ • I 
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que este artículo es pora que conozcas los 
"Nuevos" juegos que Nintendo trae poro tu Ato... tu 
Gome Doy, y no poro que voyos ol teatro. 


Como yo 
mencionamos, 
tienes que 
defender los 
edificios, pero 
usando ohoro 2 
cañones. 


Ahora tienes 

§ ue defender 
iferenres 
ciudades 
como El Cairo, 
Nuevo York, 
París, Romo o 
Moscú. 


Durante el juego 
tendrás que 
cuidarte no sólo 
de los misiles, 
sino también de 
bombas que 
caerán sobre los 
edificios o menos 
que seos muy 
cerrero. 


Poro recuperar los 
edificios destruidos 
tienes que hacer 


10,000 puntos y 
poro lograrlo 
recibirás puntos 
extra por los bolos 
y los edificios que 
re sobren. 


Cuando veos 
aviones o sorélires 
sobrevolando 
lo ciudad, 
destruyelos poro 
obtener más 
puntos. j 


Este juego^^^ 
puede ser 
jugado por 2 ' 

personas sin 
necesidad de 2 
Gome Doys, yo 
que cuondo el 
primero poso un 
nivel, el segundo 


f»u«ycB a 

a X POINTS 

'fCHO HEW yOBK 


comienzo 




Sí quieres ahorrar bolos, disparo de monero que quedos eliminor 
vorios misiles de un sólo disporo. Cuondo un misil es destruido, 
su explosión puede oniquilor o otros misiles. Checo lo secuencia. 


i * j 

1 ^ 



%\1 



lyiiJll- 


^ \ A 1 

rm 

/ 

^ X 

• 1 


Conno ves, estos juegos son muy sencillos y juegos no poro rerminorlos, sino poro hacer puntos e intentar sobrevir o c-odo 
nivel que vo siendo codo vez mQ¿ difícil. Pero^no creps que por esto rozón estos Juegos son monótonos, pues puedes 
competir Contro olguien más poro ver quién.es mejor y. hoce más puntos. Aunque no lo creós, osí eron los juegos de 
hoce anos y erprt muy divertidos y muchos nos dejobOn cdn lo boco obiecto. y si no nos’crees, espero unps 10 oños 
poro que te sucedo lo mismo con chpvo^ 10 oños más jóvenes que tú. * . • 
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Una vez más ciudad Gótica está en peligro, ya que las 
fuerzas del mal comandadas por 2 Caras y El Acertijo 
están haciendo de las suyas. Y para poder vencerlas el 





brtKirn 


comisionado ha pedido ayuda a ¿Superman?, no, él está muy P 

entretenido poniéndole los cuernos a Luisa con la Mujer 

Maravilla: ¿A la Mujer Maravilla?, tampoco, ella está muy ocupada poniéndole los cuernos a Superman con Aquaman, 

¿A Aquaman?, no, Aquaman está indispuesto, y no porque le esté poniendo los cuernos a la Mujer Maravilla con Luisa, claro 
estaba entre sus planes pero en su última misión que fue en el Golfo Pérsico, Aquaman sufrió una terrible intoxicación 
después de un derrame masivo de petróleo en el mar. Así que viendo esta situación, al comisionado no le quedó otra opción 


que mandar llamar a Batman y a Robín. - • j u t i 

Esta no es exactamente la historia de la película, pero sirvió muy bienpara comenzar con este Batiarticulo, de hecho el 
explicar la historia de la película podría resultar algo tedioso ya que la mayor parte de la gente ya fue a verla, asi que mejor 
empecemos viendo qué movimientos tienen los personajes. I 
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uiKan» 


Smoke 


Si después de esto marcas alguna dirección, puedes conectar un goljie 


^ >• 4 
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Este juego cuenta con 
imágenes digitalizadas 
(comentario hecho para 
aquel que no se haya 
dado cuenta). 


El juego cuenta con un efecto muy 
bueno de luz, ya que si Batman y/o 
Robin pasan de un lugar obscuro a 
uno iluminado se observa como les 
llega más luz (checa las fotos) 
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Mientras te son dadas las 
instrucciones de tu misión 
la baticomputadora te 
muestra un mapa de ciudad 
Gótica usando escala y , 
rotación. * 


k v\. ' '.-i' ■ 





lipiso de 
los esce¬ 
narios se 
mueve 
como el 
de Street 
Fighter II. 


¡Ponte vivo!, no le aceleres y ponte el cinturón. Pero si te pones 
a buscar bien, encontrarás Ítems que te servirán en el camino. 


V' V SOI-.VÍ2 M.V Ptll>í>ll2Í» AMl> 'ITi ~ 

ix TWIV AnKl^J» AL.SM;Ar>V A 

OVKH VÍ3UR. MKAT> V 

'1 ’, 

rále:^ L líáU 1 


Para pasar de un escenario a otro, habrá veces que tendrás que 
rescatar a todos los rehenes o eliminar a todos los malos para 
que aparezca la salida. 

I V ^ 

1 Á A. 

-u: ;. j 


En ocasiones tendrás que 
destruir estatuas, macetas u 
otro tipo de objetos para 
encontrar Ítems como energía 
en ellos. 









Este juego cuenta con muchos cuartos y lugares ocultos que tienes que encontrar para poder obtener ítems 



y eliminar a todos los enemigos. 


Sí tienes calor cuando estás en el 
elevador, destruye el techo. 


Sí no tienes cuidado al llegar aquí puedes perder una vida, ya 
que si caes de la plataforma no podrás hacer nada. Claro, 
lambién puedes tirar a los enemigos. 


Cuando llegues al circo, no llegarás a sentarte 
para disfrutar del espectáculo, tendrás que 
apurarte-Para^lcanzar la parte mi^alta y 


Y si creías que el circo iba a estar cerrado por ser martes, olvídalo ya 
"*NB|nge estos payasos no se andanxpnJueguítps ¿o si?. 
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iVROaiM . ^ SATMAN * 



\ Este juego cuenta con 
^ una opción donde 
\ puedes pelear tú contra 
^ la computadora, tú 
i contra alguien más, o tú 
I y ese alguien más 
j contra 2 enemigos. 



Para tener acceso a esta 
opción, sólo elige Training 
en la pantalla de opción. 

Ahora vamos a ver algunos 
de los poderes de los 
malos (los golpes son muy 
parecidos a los de Batman 
y Robín) no te damos 
todos para que tengas 
oportunidad de descubrir 
todos los que faltan. 
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Bueno esperamos que hayas entendido 
este Batidillo de información. 
Batman Forever visualmente es un juego muy 
atractivo, pero le hace falta tener más acción. 
Si tuviera más enemigos en cada escena y si 
te llegaran todos en bola, sería mejor. 

La música podría estar mejor y la 
movilidad para sacar poderes también. 
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LLEGA AL MILLON DE 
COPD^ EN JAPON 


Tal como lo esperaba mucha gente 
Yoshi's Island se ha convertido en 
un juego espectacular, ya que para 
el 12 de septiembre había llegado a 
vender hasta un millón de copias, 
por lo que esperaban que para 
finales de ese mes hubiera llegado 
a los 1.5 millones de copias. 

Pero eso no es todo, puesto que 
Nintendo espera que este juego 
supere a su predecesor, Super 
Mario World del cual se han vendi¬ 
do 3.4 Millones de copias en los 
últimos 5 años. 

Lo anterior es lo que está pasando 
en Japón, pero y ¿En América?. 
Bueno, aquí la cosa no es muy 
diferente pues el juego Killer 
Instinct ha logrado hacer lo que 
parecía imposible pues se ha vendi¬ 
do más rápido que Donkey Kong 
Country (para ser más exactos se 
ha vendido dos veces más rápido). 
Algo importante acerca de estos 
dos títulos es que ambos son de 16 


Bit y son los más vendidos en sus 
respectivos países, aún sobre 
equipos de más bit. 

Ante este gran éxito Peter T. Main, 
Vice-Presidente de Mercadotecnia 
y Ventas, dice: “Creo que 
cualquiera en nuestra industria 
entiende que el secreto del triunfo 
es agregar creatividad e ingenio al 
Software. Super Mario World 2: 
Yoshi’s Island es un gran ejemplo 
de eso, y también es por eso que 
Nintendo sigue rompiendo 



récords. Esto demuestra que la 
industria se sigue rigiendo por hits 
y no Bits”. 



Killer Instinct y YoshVs Island han 
roto récords de ventas demostrando 
en América y Japón respectiva¬ 
mente que los juegos son buenos no 
por sus Bits, sino por las mentes 
creativas que están detrás de ellos. 


Novedades: 



Va por buen comino 

Uno de los dos juegos que Peter 
Main nos dijo que serían hitazos es 
Mario R.P.G. 

De este juego ya te hablamos un 
poco en el número anterior; te diji¬ 
mos que está siendo programado 
con gráficas ACM y que está siendo 
desarrollado entre Nintendo y 
Square Soft en Japón, pero hay algu¬ 
nas cosas interesantes de las que 


> 




nos enteramos. 

Para esto hablamos con gente de 
Nintendo que nos comentó que el 
juego se ve muy bien y que la ani¬ 
mación es muy fluida, debido a que 
el juego utilizará un nuevo chip lla¬ 
mado 

❖ 


SA-1 que servirá para “acelerar” las 
gráficas; el juego en Septiembre se 
encontraba apenas a un 30% y 
además de eso nos confirmaron que 
será lanzado en América. Pero eso 
no fue todo, pues nos comentaron 
que posiblemente este juego pueda 
tener la opción al idioma español, lo 













































cual le permitirá a muchos videoju¬ 
gadores de este país y América 
Latina disfrutarlo, ya que muchos 
son fans del género pero por la ba- 




rrera de idioma no juegan muchos 
de estos títulos.Tanto les hemos 
dado lata que los traduzcan al 


español, que nos preguntaron si 
nosotros podíamos colaborar en esta 
aburridísima tarea. Ojalá estemos en 
buen tiempo para la traducción. 
Respecto a la trama del juego será 






¿Recuerdas que en el pasado reporte 
del E3 mencionamos que Nintendo 
había retrasado algunos proyectos 
entre los que estaban Star Fox 2, Kid 


un R.RG. porque tendrás que 
averiguar cosas preguntando a la 
gente, pero también tiene algo de 
aventura y muchos de los elementos 
ya conocidos dentro de los juegos de 
Mario, como los hongos y las estre¬ 
llas que agarras para obtener 
poderes especiales. También de la 
serie de juegos de Mario se encon¬ 
trarán amigos como Yoshi, Luigi y 
Toad o enemigos como Bowser y 
todo su ejército. Otra buena noticia 
acerca de este juego es que Shigeru 
Miyamoto se encuentra trabajando 
en él, lo que garantiza que éste será 
un gran juego. 


También en el mes 
de Septiembre 
Square de Japón 
hizo en ese país una 
demostración de lo 
que han logrado en 
cuanto a progra¬ 
mación para el 
Ultra 64 y presen¬ 
taron lo que se con¬ 
sidera un avance de 
Final Fantasy Vil 
para este sistema. 

Según nuestro contacto en Nintendo 
se nos comentó “al margen” que la 
animación de los demos que se 
mostraron estaban de verse para 
creerse, cosa que no dudamos en 
ningún momento, por tratarse de 
una compañía tan importante como 
es Square. 


Kirby, Commanche y Golden Eye, 
todos para el SNES?, bueno, pues 
además de todos estos títulos, nos 
acabamos de enterar que otro título 
que iba a ser anunciado hace poco 
pero que también fue retrasado para 
trabajar más en él, es “FX skiing”. 
Este juego tal como lo dice el nom¬ 
bre se trata de un juego de Ski con 
gráficos poligonales. Tal como nos 
dijeron, estos juegos serán lanzados 
en un futuro próximo. En cuanto 
tengamos más noticias de éste o los 
otros juegos te informaremos opor¬ 
tunamente. 

Generalmente en el mundo de los 
videojuegos cuando un juego o per¬ 
sonaje es muy popular en Arcade, se 
hace adaptación a formatos caseros 
como el SNES, NES o GB, aunque a 
veces sucede al revés, como es el 
caso del personaje tan popular de 
Megaman que ha logrado romper 
esta regla. Este juego de Megaman 
para Arcade está aún bajo desarrollo 
(se espera que este título esté listo 
para Enero del ‘96). De las cosas que 
ya se saben acerca de este juego es 
que está basado sobre la primera 
serie, que podrás elegir de entre tres 
diferentes perso¬ 
najes que son: 
Megaman, 
Protoman y Bass, 
será para dos 
jugadores simultá¬ 
neos y saldrán 
muchos de los 
jefes que han 
aparecido a lo 
largo de los 7 jue¬ 
gos. Al igual que 
los demás juegos 
en cuanto tengamos más informa¬ 
ción de éste la publicaremos. 

Dentro de otras noticias Taito de 
Japón acaba de anunciar que próxi¬ 
mamente saldrá para el Super 
Famicom el juego de Puzzle Bubble 
2 (O mejor conocido como Bust-a- 
Move aquí en América). 

Todavía no hay noticias de que este 
juego vaya a salir en América 

pero.(Sí, ya sabes: “en cuanto se 

enteren de algo me lo dirán”). 


























Eventos: 


¿Qué hobrú de nuevo puro Arcudes en lo que resta del año? SMI&Sk 


Como cada año, en diferentps puntos de la Unión Americana, los pasados días 21,22 y 23 de septiembre 
se celebró el AMOA Show en la ciudad de Nueva Orleans en donde la mayoría de las compañías 
presentan sus juegos Arcade más recientes y empiezan a promocionar tanto sus nuevos 

proyectos, como los ya existentes. 

En éste como en anteriores shows la compañía que acaparó la atención de 
todos fue Williams / Bally / Midway WMS, que en esta ocasión presentó 
3 juegos que seguramente serán de tu agrado, 
orno de costumbre, Midway presentó un juego de hockey sobre hielo llama¬ 
do Open Ice, realizado por medio de digitalizaciones muy similar al NBA JAM, 
ya que también es para 4 jugadores con 3 botones para cada uno (Turbo, Pase 
y Tiro). Una de las diferencias de Open Ice es que aquí hay un portero que es 
manejado por el CPU y que se defiende como puede. 


•OS programadores y diseñadores del juego, 
nos comentaron que existen más de 200 
trucos escondidos entre los personajes, de los cuales la mayoría pertenecen al 
staff de Midway, según Martín Martínez y Josh Tsui, encargados del arte en este 
juego, a ellos no les llamaba la a^’nnrión los juegos de deportes, pero al jugar 
Open Ice llegó a gustarles tanto como Mortal Kombat. 


Al preguntarle a Jack y a Bill D^^hpkrein, los principales diseñadores del juego 
sobre cuánto tiempo les llevó prepararlo, nos respondieron que cerca de un año 
y medio, para poder reunir a los verdaderos jugadores de hockey. 


Carlos Pesina y Mark Penacho, creativos 

este juego, nos comentaron que así como en NBA JAM, el Pire Shot (después 
de 3 canastas seguidas, te daban una bola de fuego en tus tiros y tenía turbo 
ilimitado) y la barra de turbo, eran elementos importantes, en 
Open Ice tenemos algo que se llama Hot Shot pero éste no lo 
obtienes a los 3 goles, sino que debajo de tu línea o barra indi¬ 
cadora del turbo hay una barra obscura que la irás llenando 
mediante pases, tiros, fouls, goles, etc. Una vez que tus 
coequiperos y tú la hayan llenado, aparecerá la palabra “Hot” 
con esto podrás anotar 3 goles y mientras los anotas tendrás 
turbo ilimitado. Al conseguir los 3 goles se apagará la línea y 
desaparecerá la palabra Hot para que puedas empezar a llenarla otra vez. 


Es muy probable que hayas identificado a Carlos Pesina ya que él es el actor de Rayden de 
MK y MKII y a su hermano Daniel quien protagonizó a Subzero, Scorpion,Johny Cage y 
Reptile en MK y a Noob Saibot, Subzero, Scorpion, johny Cage y Reptile en MKII. 


El staff de Open Ice nos ctio su autógrafo para los lectores de Club Nintendo. 


Debajo de tu barra de vida, hay otra barra que al llenarla con golpes y ataques 
aparecerá la palabra “Combo”; a partir de ese momento podrás ejecutar un 
“Combo Especial” que podrá salvarte de ser derrotado (o vencido) ya que al 
aplicarlo le bajarás una buena cantidad de energía a tu oponente. 
La jugabilidad es buena, puedes jugar contra la máquina, contra un compañero 

o ambos contra la máquina. 


El segundo título que presentó Midway fue “Wrestie Manía”, (¡Claro! de los clásicos de Lucha Libre Americana) 
en este juego encuentras a los 8 luchadores más famosos Bret Hart“The Hit Man”, Doink“The Clown”., Razor 
Ramón, Undertaker.Yokozuna Shawn Michael, Bam Bam Bigelow y Lex Luger, que pertenecen a la federación de 
la WWF.AI igual que en Mortal Kombat, aquí utilizas los 5 ya típicos botones (2 
golpes, 2 patadas y una defensa), también encontrarás una infinidad de combina¬ 
ciones en ataques, agarres, llaves, candados y fouls diferentes para cada luchador. 




7 >> cr(/js 


\c=. , . 

• • • 


\jv.oc^ VWm-c 




continua en la página 65 































En esta versión de Mega Man hay que recolec- Wtm 
tar cápsulas para canjearlas por energía, tan- IK 
" ques, vidas y hasta por el auto charger (que es 
un Ítem para cargar las armas sin necesidad de 
seleccionarlas). Además que sus passwords son más complicados. 


Con 
Toad Man 
vencido 


Siguiente 

enemigo 


enemigo a eliminan Ring Man 


Siguiente 

enemigo a eliminan Bright Man 


a eliminan Pharaoh Man 


Con lo 
anterior y 
Stone Man 
vencido 


Con lo 
anterior y la 
Antena 
vencida 


Con lo 
anterior y 
Ring Man 
vencido 






Siguiente 

enemigo 


Siguiente 

enemigo a eliminan Stone Man 


Siguiente 

enemigo a eliminan La Antena 


a eliminan Crystal Man 


Ultimo enemigo a 
eliminan Ballade 


Siguiente enemigo a 
eliminan Charge Man 


Siguiente enemigo a 
eliminan Napalm Man 


' Con lo 

jjii • Ki 

aaíiaaj 

Con lo 


Con lo 

aaaiiiüiE ^ 

1 anterior y 

1 Crystal Man 


anterior y 


anterior y 


{imiSQIDjS 

Napalm Man 
vencido 

II[£]iiií][d9 

Charge Man 
vencido 



i 

i 
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Con lo 

□JSQElOIfl 

Con lo 

a^aaaáf 


anterior y 

asisaas 

anterior y 

aaaraara 

ammiiiaQ 

Bright Man 

aaticOiMií 

Pharaoh Man 

jnaaajiM 

Hit nfliii *11 * «= 

¡ 1 9 J ^^■11 ^^1 » » 

vencido 


vencido 

iMir *^1 fflw 

1^^ jgE 






















































































































En este gran juego de Capcom tú conduces a Aladdin en diferentes escenas en las que debe luchar 
para ganar el amor de la princesa Jasmine y de paso deshacerse del diabólico Jaffar. 
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Este juego no sigue fielmente a las 2 versiones anteriores ya que aquí estás en una especie de 
laberinto donde vas buscando a los jefes para obtener las llaves y liberar a tus amigos. 

Passwords para: 


I P-Eílllli 


-• Enfrentarte 
al primer jefe. 


Obtener la 
primera llave. •- 


Después 

de 

rescatar 


Después 

de 

tomar el 

primer 

corazón. 


Leonardo, 


-• Después de 
tomar la primera 
tarjeta. 


Después de 
utilizar la primera 
tarjeta. •- 


n~r«in 


Enfren¬ 
tarte al 
segundo 
jefe. 


Obtener 


segunda 

llave. 


rrgn 


-♦ Después de 
rescatar a 
Raohael. 


i- j nzniTJiu 
■sortg. 




Después de 
tomar la según 
da tarjeta. • 


rsiHira 


Después 

de 

tomar el 
segundo 
corazón. 


Enfren¬ 
tarte al 
tercer 
jefe. 


Obtener la 
tercera llave. 
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Después de 
rescatar a 
Donatello. 


Después 
de usar 
la 

segunda 

tarjeta. 


Después 

de 

tomar la 

tercera 

tarjeta. 




-• Después de 
tomar el tercer 
corazón. 


Después de 
utilizar la tercera 
tarjeta. •- 


L. I 


flRIB 


BüiB! 


Después 

de 

tomar el 
último 
corazón. 


Enfren¬ 
tarte al 
cuarto 
jefe. 


-• Obtener la 
última llave. 


Después de 
rescatar a 
Spiinter. •- 






lüISIB 


BfnB 


Después 

de 

tomar la 
última 
tarjeta. 


Después 

de 

utilizar 
la última 
tarjeta. 


HiElg! 


Enfrentarte con 
todos los jefes. 


j JJ J JJ J JJ J JJ 
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Para poder ganar el título de la NBA debes derrotar a 
los 27 equipos que la conforman, lo bueno de este 
juego con opción de password personalizado es que 
te da mayor gusto cuando lo haces por tus propios 
méritos pero si a ti no te importa obtener un poco de 
ayuda aquí te damos todos los passwords desde un 
juego ganado hasta los 27, para poder h acer func ionar 
los passwords deber poner las iniciales i ■■■■I 


2 P^tf^OS 
ganadas 


6 P^^fdOS 
ganados 


BJHX5GB 

JROHPHD 


XKKE30C 

LKQKRHD 


SGHeVGC 

JFHHPVD 


PJUDYCl 

nnzssYB 


fhymm 

ZMV3EJV 

pTMHBKri 


OVZHEKX 

KRnBLCn 


ZRKl.£aG 

vcLoonF 



^JGZYBX 


F i ■ 

QHKB1aC 


HPX3nJB 


LtlFJRGD 















































































































































































Un juego cuya 
principal 
dificultad es la 
movilidad. 


•l-ÍUf 





























Goofy y su hijo Max deben rescatar a sus vecinos Pete y PJ de las manos de los piratas; para esto 
deberás usar mucho ingenio y así poder ir resolviendo los acertijos que se te van presentando. Este 
título es para uno o dos jugadores que se pueden ir ayudando y a continuación te damos todos los 
passwords. 
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Velocidad, destreza, habilidad pisuia, 
increíbles máquinas, niuus y pasíóii 
es lo que hacen giandc a csir 
kilométrico juego en ei que louc lo 
que tienes que hacei ca Ueinoauai 
que eres el mejor conducioi en aife 
rentes países del mundo i 2 1 
¡Arranca! 
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'-^r-x. vítf 






Para llegar a las últimas escenas los 
continúes no serán un problema. 




Aún para los mejores 
Jugadores este Juego 
es un gran reto por 
su dificultad. 


Antes que nada te diremos que para 
obtener la pantalla de password tienes 
que mantener presionado arriba en 
ambos controles (recuerda que des¬ 
pués de poner el password presiona 
starty todos lo dígitos cambiarán a "B". 
nuevamente presiona start para co¬ 
menzar el Juego) 


El que soluciona todos los 
problemas es este, pero 
utilízalo sólo cuando estes 
desesperado. 




ríEMAS 


Pero si el acumular armas es tu pro¬ 
blema, este password es la solución. 



















































































































Para ti que siempre quisiste salir en una misión que consistiera en ir a eliminar muertos vivientes, he aquí la 
mejor opción: ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS, un super Juego en el que tienes que salvar a tus vecinos, 
liquidando a cuanto ser extraño se aparezca: ¿Quién hubiera pensado que el pavor pudiera ser tan divertido? 


ssmm 


ÜMI 





1 


_í • 



WM 


■ 


_ ' 

V 

: 


49 



























































































































Un ser de gran poder se encontraba explorando la galaxia en busca 
de alguien habilidoso para que le ayudara a dominar el Universo. 

De repente en un basurero se encontró con unos robots que fueron 
destruidos por Bomberman, ¡Su búsqueda había terminado!, y con unos 
pequeños ajustes, estos inservibles robots podían de nueva cuenta ser 
útiles, pero para poder llevar a cabo sus planes se tenía que deshacer 
de la persona que destruyó por primera vez a los robots: a Bomberman. 
Esta es la historia que sirve de base (y pretexto) para que Hudson Soft 
pueda traer de nueva cuenta a su personaje más popular. Esta nueva 
versión de Bomberman tiene muchas cosas nuevas que serán del 
agrado de los videojugadores y que iremos detallando en este análisis. 


despuéídé'^^^^^ 

segundos explotan, en el juego hay Items que le 
dan a Bomberman habilidades especiales o 
también hacen que sus bombas exploten con 
mayor alcance, puedas poner más bombas y 
otras cosas que irás descubriendo (Esto, como 
te pudiste dar cuenta, fue una introducción para 
todo aquel que no ha jugado estos juegos). 


Super Bomberman 3 tiene dos 
modos de juego básicos, el de 
historia y el de batalla. Ahora en 
el modo de historia podrán jugar 
dos personas simultáneamente 
(recuerda que en el Super 
Bomberman 2 sólo podía jugar 




otra cosa nueva es que en el modo 
de Battie ahora podrán jugar al 
mismo tiempo 5 personas, esto es 
bastante bueno pues en las dos 
versiones anteriores de este juego 
sólo podían jugar hasta 4 personas, 
sí ya de por ^==^====^^— 1 — 
si 4 per- 

sonas era , - 

bastante S S 

divertido Jl~ 

espera a ^ 

jueguen las r x x 

5 al mismo ® 
tiempo. b 


¿Te parece muy fácil 
este juego?, con este 
password podrás 
empezar el juego con 
mayor dificultad, 
ya que 
en las 
g escenas 
W opare- 
^ Ü cerón 

^ i 

á enemigos 
S resistirán 
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Dentro de cada planeta verás que hay un cuadro 
negro y un transportador. Ahora para llegar a 
cada uno de los jefes tendrás que buscar las 
piezas que formen la cara de tu enemigo, estas 
piezas están regadas en el planeta y la única 
forma de llegar a ellas es por medio de los 

transportadores. 

Al tomar cada uno de los transportadores llegarás 
a escenas muy parecidas a las que conoces, en 


El modo de historia sufrió bastantes 
cambios. ¿Recuerdas cómo era 
anteriormente?, tu misión era 
destruir a todos los enemigos 
de una escena para avanzar a otra 
donde tenías que hacer lo mismo. 
Pero ahora las cosas son diferen¬ 
tes, ya no es simplemente pasar de 

otra 
escena, 
la trama 
ya es un 
poquito 
más com- 
plicada. 

Tu misión 
es 

a los Mad 
Bombers 

que han sido “rehabilitados” por 
alguien, para eso tendrás que viajar 
por diferentes planetas que están 
bajo su control. 


éstas hay dos cosas diferentes que hacer depen¬ 
diendo de lo que veas, el primer ejemplo es este: 

¿Ves estos postes?, tu nirii|r»y il_lUi 3 ,»jim.l.iiiill]IM 
misión cuando aparez- 
can es destruirlos, esto 
te abrirá el camino para ^ 
la siguiente escena, no ^ ^ ^ 

será necesario que ^ ^ 

elimines a todos los 
enemigos o todas las 
piedras, sólo destrúye- 

los y avanzarás a otra ^ | 

escena, ten cuidado en ^ ^ 

escenas avanzadas rnTii n- iUMhih iRSMfm-- mmiYM 

pues habrá postes móviles que tendrás que 


dijimos, ahora a Bomberman lo acompaña un nuevo personaje de nombre Luy. 
Ahora veremos esta opción más a fondo. 

ÉhHuevo^ Luy aparece como un Ítem después de haber destruido un bloque, pero no 
ápáreóé tál' cual, lo único que verás será un huevo que al tomarlo se convierte en 
Luy. De un huevo pueden salir 5 diferentes tipos de Luys f ^ 


GRIS 


El Luy gris puede poner al 
mismo tiempo todas las bom¬ 
bas que Bomberman puede 
poner en pantalla, esto es 
muy bueno para acorralar 
enemigos a distancia. 


Con el Luy amarillo podrás patear 
los bloques que destruyes con las 
bombas, al igual 
que el Luy gris ^ 
con éste puedes 

encerrar enemigos \ is * v ¥ 

o abrirte paso. ;9@pB|HSE 


ROSA 


El rosa tiene el don 
de poder saltar entre 
los bloques y las 
bombas, este es un 
Luy bastante útil. 


AZUL 


Este Luy patea las 
bombas, lo bueno de 
él es que las bombas 
pueden pasar por 
encima de algunos 
bloques. 


El Luy verde tiene la 
habilidad de poder 
escapar a gran 
velocidad en 
cualquier dirección. 






































































Cuando te 
encuentres con 
éstas esferas de 
cristal querrá decir 
que esa es la última 
escena de un 
transportador, aquí 
también tendrás 
que destruir los 
postes, una vez que 


lo hayas hecho se destruirá la esfera y podrás 
tomar la pieza que se encuentra adentro. 


Una v4z que destruyas la esfera saldrás a 
la pantalla principal y aparecerá una pieza 
de la cara del 
jefe, si esta no 
es la última 
pieza faltante 
se abrirá otro 
transportador 
que te llevará a 
otro grupo de 
escenas. 


Cuando se 
complete 
la cara del 
jefe 
podrás 
pelear 
contra él, 
cada jefe 
sube a 

un robot muy poderoso que tiene 
diferentes patrones de ataque, 
apréndetelos para vencerlo fácilmente. 


Cuando derrotes al jefe avanzarás al siguiente 
planeta, un buen punto de este nuevo sistema 

de juego es que 
podrás volver a 
entrar a las ésce> 
ñas o mundos que 
ya pasaste para 
regresarte por un 
arma en 

particular cuando 
ya sepas por 
dónde salen. 


STfleE 3 ■ DEEP SER 








PÜS»! STAPT BUTTOK!! 


Las escenas de cada planeta son muy diferentes entre sí, cada una de ellas varía en sus 
peligros y personajes, hay algunas que se llevan a cabo debajo del mar, en el desierto o en un 
planeta helado, por lo que cada mundo será un reto diferente para ti y tendrás que desarrollar 

nuevas técnicas para destruir a los enemigos. 






Al comenzar a jugar en este 
modo te darás cuenta que 
hay dos opciones: La de 
Single Match donde son 
todos vs. todos, y la de Tag 
Team donde formas dos 
equipos para luchar entre sí. 


Que esta opción sea para 
5 jugadores no quiere 
decir qué no pueda jugar 
solamente una persona, 
antes de cada round hay 
una pantalla donde podrás 
elegir si un personaje es 
manejado por una per¬ 
sona, por la computadora 
o simplemente no aparece. 


^ \ mA LEi/€L 1 / ^ 

I BATTLE 3^ i 
% T!fAE 2 Óú ^ 
-SUVDEN DEATH : ÜÜ 

7 22 T 


Después 
de elegir 
cuántos 
jugadores 
se 

enfrentarán, aparecerá una pantalla 
donde podrás cambiar muchas cosas, 
para empezar podrás cambiar la difi¬ 
cultad de tus oponentes manejados 
por la computadora (Com Level) entre 
mayor sea el número, ellos serán más 
rudos. Con la opción “battie” podrás 
decidir cuántos rounds tendrá que 
ganar un jugador para ser declarado 
vencedor y con time indicas cuánto 
tiempo deberá durar cada round. 





























































































Además de las anteriores opciones aparecen 
tres en esta pantalla que están desactivadas 
(en Off), estas opciones son interesantes y a 
continuación te explicaremos bien qué es lo 
que hace cada una. 

SUDDEN DEATH 

Si pones esta opciót. en ON verás que antes 


de que termine el 
tiempo del round 
comenzarán a caer 
bloques que harán 
más pequeña el 
área de pelea, esto 
hará más difícil el 
encuentro y será 
un método de 
presión 
importante. 


Este password es para el modo de Battie, 
una vez que lo introduzcas saldrás a la 
pantalla de título. Al comenzar a jugar en 
Battie verás que todo se ve igual, pero una 
vez que alguno 

gane aparecerá el 

siguiente round 2^ 

de color amarillo 
(este es conocido 
como modo 

Bomberman"). ^ 


BAO BOMBER 

Se supone que una vez que un personaje 

es eliminado normalmente quedas fuera del 

round hasta el siguiente 

encuentro, pero si activas 

esta opción después de 

ser fulminado por una ^ 

bomba podrás seguir 

participando en el round 

pues aparecerás en un 

carrito a la orilla del 

escenario y desde ahí 

podrás arrojar bombas al 

que te venció o al que sea. 


A diferencia de los dos anteriores 
juegos de Super Bomberman aquí 
podrás escoger a uno de 8 diferen¬ 
tes personajes, cada uno de ellos es 
de un país diferente y tienen habili¬ 
dades especiales que tendrás que 
descubrir, estos personajes son: 

Bomberman, Pretty Bomber, 
Bomber the Kid, Chief Bomber, 
Metal Bomber, Bomber Chan, 
Bomber Cossac y Mexican Bomber. 


SOCCER BOMBER 


Esta opción le da 
al ganador de cada 
encuentro la posibili¬ 
dad de empezar el 
siguiente round con un 
Ítem de ventaja sobre 
sus rivales, pero para.^ 
decidir qué item . -A 
es, tendrás que 
tirar un penalty. / í 






- > Aquí tienes la posibilidad 
de escoger diferentes escenas, cada 
una de ellas tiene muchas trampas 
que hacen más complicado el juego, 
estas escenas las puedes escoger 
antes de cada batalla y son 10 en 
total, hay algunas que son muy sen¬ 
cillas pero otras son muy peligrosas. 


oiD<) ZDmstdoK^ zoneit \2 
9í \upo «o^eu'v 9ÍZ9 lonimisJ 
eb 2 biov/ 22 D<^ 2 ol zomsiob 

,2Dn9029 20n9mh<^ 01Í0U9 2D\ 
-220Ct 20129 9b on9ud o\ on9<t 
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.omixbm ‘t9bo() bnbn9} 




-'-'Bill 

^ s s 


§ S 9 













































































































^ Njntjerido liéuate gratis el CD con rá 
Q música bnginal de la película Street 
Q Fígh'ter y el talento de Ice Cube, 

0 Hammer, O.eion Sanders, Public 
O Enemy y:^9 raperos más. 




V CD de ^tr^lfFighter. 
^ i Suscríbeté Rifl Pido! 


1 !? hsegur|i|ilíl^:É^ números mensuaíei^ 
^ por solúllp^^ y recibe gratis el i 
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A/ Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista CLUB NINTENDO osntnioss 
CNinTendoQ en su edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$ 144.00. 

Adjunto; Cheque Certificado Cheque de Caja Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 

O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$- 

I U Afiliación N»CC-0426U i - c Afiliación NPCO0426I4 I k Afiliación M» 042614 i - c Afiliación N» AE-935-651-2815 i c Afiliación N» 92602-5611-l-DC 

.LIbANAMEX LI CARNET LJ BANCOMER Ll AMERICAN EXPRESS ^DINERSCLUB 


GARANTIA 


Si ordenas tu suscripción por 12 
meses a la revista 
CLUB NINTENDO, 

en su edición regular, pagarás sólo 
N$ 144.00; 

te cubriros del riesgo de un 
incremente en el precio de venta de 

la revista, y además serás de los 
primeros en recibirla mensualmente. 


N- de tarjeta: 


Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del Banco emisor, el Importe de este título en los términos del 
contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. 


Fecha de vencimiento 
de su tarjeta 


OiSTmimuioomjk 

X.A. C.U 


. Lucio Blanco No. 435, 
DOBLA ^ . , 

AQUI Delegación Azcapotzalco, 

Y C.P. 02400, México, D.F. 


(Escribe 

con 

letra de molde y sin abreviaturas) 

NOMBRE (S) 


APELUDO PATERNO APELUDO MATERNO 

CALLE 


NUMERO COLONIA O FRACCIONAMIENTO 

CIUDAD O POBLACION 


CODIGO POSTAL 

ESTADO 

TELEFONO ANO DE NACIMIENTO PROFESION 


X 


Firma del tarjetahabiente 


¡GRATIS! 

Al ordenar tu suscripción 
por un año recibirás el 
disco compacto con las 
nuevas canciones de la 
película Street Fighter. 


E SUSCRIPCIÓN ¡HOY MISM 


Apresúrate porque este ofrecimiento 
es válido hasta agotar existencias. 


(para suscribirte haz lo siguiente ) ( Yiinren!^ 


Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 

Cheque de Caja o Giro Postal. 

Anota tus datos personales en el Cupón. 

Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la 
fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, 
llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. 

Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. 

Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 

Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclúyelo en la parte 
central de la hoja. 

Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 

Deposítalo en el Correo jhoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 


Si estás interesado en adquirir números atrasados, 
solicítalos en los teléfonos: 

• 5-67-23-77 


5-67-23-12 • 5-67-23-71 


NO MANDES DINERO 
EN EFECTIVO, 

LA LEY LO PROHIBE. 
(Art. 444 Fracc. i y II 
DE LA Ley de Vías de 
Comunicación en Vigor). 


NO ENVIES GIROS 
TELEGRAFICOS, 

PORQUE NOS IMPIDEN 
IDENTIFICAR Y APUCAR 
CORRECTAMENTE TU ORDEN Y 
TU PAGO. 


DOBLA 

AQU» 


¡Ordena tu Suscripción por teléfono! 
D.F. E Interior: 

® 5 - 61 - 72-33 


IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido. 

Y yy al armar tu sobre, esta RESPU£S1^A_P^GAD_A JUJD^A^ EJN JL_FR^E^T£ _ 


DOBLA 

AQUI 


DOBLA 

AQü 

Y 


CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR 


CORRESPONDENCIA 

RE-DIN-DF-004-95 

SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL 


AUTORIZADO POR 
SEPOMEX 


EL PORTE SERA PAGADO POR: 


X 


DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 

Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 














































































Esto es lo malo ae ser un héroe y estar 
enamorado de una princesa: cada vez que 
ella es secuestrada, el héroe tiene que ir 
a rescatarla por obligación, tal es el caso 

de EarthWorm Jim a quien de nueva RlV 

cuenta le toca rescatar a la princesa 
“What's Her Ñame” quien fue secuestrada por el 
Psy^.Cf'ovv mientras él le “llevaba gallo”. Así que se prepara a ir 
en su auxilio con la esperanza de en esta ocasión sí poder 

rescatarla sana y salva. 


Después de un año de 
espera, Playmates y Shíny 
se preparan a lanzar la ^—“ 

título __ 

EarthWorm Jim. Esta 

mmjjjmjgilglliimmgm^ nueva es muchísimo" 

mejor que la anterior por — 
difícil que esto parezca. La animación es mucho más fluida, 
gracias a la nueva técnica de programación del juego, conocida' 
como “Animotion 11”. 


eso es todó; ya gjj,é 
^■^ste>jy^d\des|3o^d^ 

: d^d> té podras éuenta a I 9 ', 
; largó de ,é^té anál('sis. yunque 
^ ' la ba^é deljliego s)^ue siendo 
^,,,’ ■ . la rhisjTia'de; la^versipn 

^ %^térian; se ■hánlndüído 

' í ^qufivo^ movimietós qué lo 
; bapqrí mas interesante^ 


Si té vas>a. ja 
pantalla de 
opciones 
verás los/ . 
moYifTtieptps 
y las nueivas 
Opciones de 
este juega 


Prínneró que nada verás que este > 
juego cuenta ton opción de 
Pa^sword, pero que^no es como la^ 
que normalmente conocemos, éstá" 
.tes una nueva versión que te per- - 
mitirá iniciar en una escena-avan¬ 
zada sj se te acaban los continúes. 
Para-eso tendrás que tomar las 
cuatro piezas qué se ven cen la foto 
■y que están regadas y escondidas a 
to largo de eada-escéná. ; 


s Una vez que tomes los 
cuatro cuadros podrás 
""saltarte la escena en la que 
^los tomaste. Esto lo podrás 
hacer en la pantalla de 
Password y por desgracia 
esta información no se 
guarda en memoria, por lo 
que si prendes de nuevo tu 
juego habrá que empezar 
desde el principio. 


Jim ,%ntién£|us'viéjbs móyiniiqntds» pero ésta vez"|é . , 
,hacé ácogipaA^ d¿ sú vieja^ artigo ^‘Shikt’Vil \é escpnde 
;en la'mochila ét ríécesita^^e su ayujáa. 

PÓj; ejemplo;‘Si yé^ algún;techó algo verde y de 
.pegájosa'pátdrás'aprpyeGha^^^^ pkra que SQ'4tt sé pegue-y ;' 
ia-utilrces ’CQmo laz6\(ío. qué antes bacías cpn- jinf§.,f^'o, es. 
imptoftánte qóe loJdrhin eh ¿scenés áyanzadás lo 

^rlécésitáf,as-para ¡podet^ráyanzan^ ^ ■ '■ , 


Otra de las 
funciones de Snott 
es la de servir de 
paracaídas. Esto hará 
que Jim descienda 
más despacio 
después de saltar o 
al arrojarte a un 
precipicio. 


A lo largo de las'escenas 
te encóhtrarás.con Unbs 
extraños letreros que 
dícéñ Continué y que se 
prenden-cuando te acer¬ 
as á ellos.' Esto, tonip te 
podrás’imaginar,.sirve - para 
comenzar desde, ese 
punto, si eres ótiminadp. 


r i»e. X 

P/1l^#1CUUTE: 


ffíirfnsíi 


>«4 iook 
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EWJ 2 tiene varías escenas que son MUY diferentes una de la otra, a continuación te hablare¬ 
mos un poco de ellas para que veas la gran diferencia y la creatividad de la que te hablamos. 



Después de tomárial ^ 
cerdo habrá qoe poherlp^ 
en la resbaladiJIa que está 
antes de llegar £oti 0y^ 
después actiyar él sWltclj^ ; 
para' que él caiga sobré la 
pecera ^ esto evitará quei 
salga el gato y así puedas ; 
pasar tranquilanfíénte. 


ÉrTafeuná parte dé esta escena,te éncontrarás con 
vvun gato de/nombré #4 (ha de ser lector de la 
; revista) te Impedr^ paso; déberá$ 
. régresárte a donde había un chiquero y 
tomar un ce^o presionando el control hacía 
abajó; '■ ■ ' 


t>é répenté''en esta escena íó encontrarás dé 

íCoj;v:#4,4>efo esta ye? té estará arrojando péceras que después de algún 
Ciémpb regrésaráñ'íA^ ¡dpuédes.herlr.cónb'alas» así que pará poder pasar 
pot ddadexéstá él tendrás que dispárarie a unos pequeños puntos qué están. 
Tepcihá de éX^si^ harique lercái^^ encima y así podrás pasar. 


Ai final de 

|a 

tendrás 

un 

griento 
encuentro 
corr Bób; 

genio, 
bueno, en 
realidad 

sólo será sangriento para Bob pues compaí- 
rando'tamaños es obvio quién^será el . 
ganador; por cierto ¿Alguien sabía que a Jqs 
gusanos de tierra les gustaba el Sushí?,' 


" Más ^delante tendrás que 
valerte de los valiósb^ servi- 
dtos de los cerdos para seguir^ 
‘ avanzando, pero a diferencia 
í de lá, anterior, ahpra tendrás 
dos cerdos en la 


que poner 

' plateórma que se ve en la 
foto para que permanezca 
abierta y puedas pasar. 


Sólo como un consejo:Ten cuidado cuando 
te dejes caer a algún precípició éh ó$ta 
escena, uno 
nu n ca sabe I p 
que se puede 
encontrar 
abajo (fuera 
de los. pro- 
gramadores y 
los que ya 
han caído en 
las trampas);, f 


* Guando llégues á és^^ 
débei^ teheir^cuidadót 
:abuétítái q yari ;?cáyendói>^" 

^cóntr:ai“ió"^ 

"■ c^ddcta’’^ dictgh, no 
l^téT^rás qué^ cáchárlásr^^ 

%^í%is^na[ Mo J 

j^agUazpé y^.á^ 
comp*uiyfr 





Esta escena tiene un detalle bastante interesante, aquí se supone que estás dentro de una gran 
estructura de madera invadida por termitas, así que para avanzar tienes que destruir la 
k madera para irte abriendo camino, pero no sólo es destruir y ya; cada que le dispares a 
madera, ésta se convertirá en aserrín y se acumulará én el piso, lo interesante 
. podrás subir en la montañita de aserrín para avanzar. 


En esta escena deberás avan^^r muy rápido; pues;el tiempo 


significa una ¿ran presión. Por fortuna conforme vay¿ 
avanzando te encontrarás con algunos relojes que te darán más 
tiempo para avanzar. Si te pierdes y tu tiempo llega a cero caerán 
grandes rocas que te quitarán bastante energía; después de esto si 
aún permenece vivo Jim, recuperará completamente su tiempo. 


Los enemigos con lós que nriás te encontrarás en^ esta escena són 
las termitas que salen de agujeros hechos en la pared y unas larvas 
que se arrojarán á ti cuando te acerques a ellas. Us termitas no 
dejarán de salir de sus agi^jeros hasta que los destruyas y ja única 
forrnade hacerlo es cubriéndolas con aserrín.; 


De igual fornla encontrarás en tu carniho algunas flamas 


I de 

úna gran 
que 

1 anda en un 
f monociclo, ^ 
recbmen- 
que 
de 

•lejos pues si ' " 

te atercas mucho te comerá y tej quitará algo de energía, ten,cdidadó 
pues ya que está a punto de ser eliminada arroja, larvas en cantidad, así 
que al final las cosas se ponen más difíciles. 


que te impedirán el paso; pero si hay una pieza de 
madera encima le podrás disparar para deshacerla y el 
^serrín apagará la flama y así podrás pasar sin problemas^ 


Una de las nuevas ventajas de este título es que ahora podrás manejar diferentes armas y escogerlas según 
te convenga. A continuación te mostramos estas armas: 


Normal 

Esta es con Ja que 
empiezas y no 
desaparece aunque 
^ se acaben las balas. 


Láser 

Es bastante 
poderosa y rápi 
da, tienes muy 
pocos disparos. 


Glove 

Dispara en tres 
direcciones pero 
se termina muy 
rápido las balas. 


Bubbíes 

Esta es una 
extraña arma, 
además de 
divertida. 


Homing 

Es una casita teledi¬ 
rigida (también un 
juego de palabras en 
Inglés). 


?77777? 

••••••• 

P.UUUiUUl 

??????????? 

))}??? 









idé^fría^, 


r,'¡Ahr/hal 

I', .déjafridá c^t^ft^rtó/iallo/ ' 

> |en/alEü^as'p^rteffefiel(u(i^^ 

I ^ -* tyando Jiní |ji^ fWr^ / 

/ I, algunas i^ntpJ se,«fe / 

V-' j üpfhtqy/s'eWi^a, j'' 

c' ^ p^ueña ^írellaí, 4síq/'' 
^ quieré dedil' qii^^cabas' bw 

^ 'a(^ívaf ^ secneto.’y^seaf',' 

>/ ^oui jparezaai^ arq^as,^ , 

4 entra^M Wrptas y» (^tra? y 
f cosdst lyi4d,conse)d es 
// 'Á^e da’i}(^qi>/eav^eSÍ|p te}’ 


V.fV/' 


«él 
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que^tos visto c<^ás ^ars^s,^ 
espeK^> ^r él^p^a^^odén^^nza^i^ 
he ha ^to. en ^a^i^esi^lad’^e dijlfrazar^ 
^ de una sarllimniío ci^^y además 
vot^ora pero^ilejar atrás su 
^ conftible a»v(na. ^ esta escena ^ 
W A preifiof^s yViantien^s el ^tón^J 
K 1^0 es com(>vüelj^,%ero al ^01^- 
L de idj^srar ^jaS. ^ voter au^^e 
f ^^encu^tre^resiÓH^ndo e^^íbn. 


^ \a bas^para sobrevi^ 
en esta mi^n es 
'' ’Qiantener^e alejfto de, 
la^rill^ Si ¿^es^í ^e 
^ra?^^|i^bleq)as %no 
^ JiorVsbantar^ p|y;-o 
I d^iyl^ñatjp relS^i ci^ro n 
" bastante di»l e«e nivel 


rebd^ c;^o si fuefas ^ 
üh^ boijgCae Pin bal I y 
^neralmenle^as a caet^ 
dond^rí^ debe^un 


^^grací^d^^te ii|a <e ^ 
este ÍKyel drfícib^ 
NCOTas deJ|juego. L(na v^^e ! 
pasar por entre la^sferas'^t 
^aqjiino, ent*^ más^san( ^ 


; esjj^as en ÍH zonas ^ 
fs l^técnl(^ de volaj* te p 
bs,gusanos que est^a le 
Ifeg^r al final^será rrcjor. 


K^enga: 


Ya que ha^ recQ^ 
^a>ás^corv^pcíbn^5 
ysl||mpre suceae tes^ai 
tienei^fllás p\i 
rbs que tienejl^los tí 


ido MSta^te, te encon- , 
ís de ^mlncJ>como^^^i ^ 
imings más dXícile L^on 


La tm(^a partei|(e 

comp6nj^de uríO 
Ov^orHÍs g^es” parh 
ayudar Mib^e de la^^re-" 
sióq>^e\^sa estar 
eS^q^ando enerhigos. 

^ ^ime||| oe elIoL es^ 

Hue^\¡^egu^p^ Vn 

■n|^H|||H|^^H^^Hvj|respué^as, cad^ub > 
SI^IIBSpHlSl^wfll^lfaciertas a uha pf'^Va^ 

" \ ^ > recitas un pi^mio, ^ \ 

baldóte urj^pregu^Ca pVeabá^usano con el|^e lleg^.^ 

^ ^ ■■ *<£ -xi_, ^ 

. ¿RelieedáSaa ani¿bac¿onw ^de Jir u ¿ig fídó lo-dei abay qufeto'por ll|uQaS5egundos 
«•aquí ej3 -E WT^ taiti biéh-las^etiej^unqJfe-éstas no son tantas cornp-en tt prirUt 
^ _ diwrtTi^s.Aíj^í tÉiñemQ5jA-«j«mp1»de eHasiT^ 


[ue rAetina,> 
N^TOa ve^el 
^UJe agrega 
1 pa^ extra. 
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Quizá los enemigos más latosos de este nivel son los 
gordos en traje de baño que son arrojados por 
catapultas, ya que si te agarran se colgarán 


Esta escena se desarrolla en una 
perspectiva poco usual de 3D. 
Aquí Jim va montado en una- 
moto especial y su misión es lle¬ 
var empujando un globo hasta el 
final de ja escena, pero claro está 
que esto no será fácil pues habrá 
bastantes enemigos en tu camino. 


unas 

de tu nave, además de hacerla más lenta te 
restan poco a poco energía, lo más 
recomendable en este caso es no 
sacudírtelos inmediatamente (cambiando 
de dirección constantemente) sino 4 
esperar a que estés fuera del alcance de ^ 
las catapultas ya que si te sacudes a 
alguno de ellos, inmediatamente te 


i caera ¡ 

otro. Checa si hay rocas cerca de las catapultas 
pues las podrás tirar con un disparo y caerán 
sobre las catapultas destruyéndolas inmediatamente, 


Una sugerencia para pasar este nivel 
sin preocuparte mucho es dejar el 
globo atrás y limpiar todo el camino, 
sobre todo porque de vez en cuando 
te encontrarás con unos platillos 
voladores a los que tendrás que 
disparar y si por error le das a tu 
globo, lo harás explotar y tendrás que 
regresar hasta el principio por uno 
nuevo. Por cierto, los motores que 
quedan después de destruir un platillo 
harán que tu nave tenga una mejor 
movilidad por algunos momentos. 


Después de avanzar bastante llegarás a 
un sitio en donde te preguntarán 
dónde esta la bomba (si no hiciste 
caso y avanzaste sin el globo). Aquí se 
supone que es el final del nivel y ahora 
deberás regresarte por el globo. 


ff Los cohetes que se encuentran a las 
I orillas del camino en este nivel te dan 
I un super impulso con lo que fácilmente 
I te podrás adelantar o regresar para 
I tomar otro globo o recuperar energía, s 
I es que dejaste alguna de reserva. No es 
I raro que por error tomes uno, pero no 
ít hay mucho de que preocuparse pues 
jjl hay cohetes para las dos direcciones. 


Una vez que llegues hasta el final 
del nivel con el globo, verás al 
Mayor Mucus amenazándote 
e insultándote, como te has de 
imaginar la única forma de vencerlo 
es destruyendo el globo cerca de él. 


La parte más difícil de este nivel 
viene cuando estás empujando el 
globo y te comienzan a atacar 
con algo que queremos creer que 
son tabiques de color verde pues 
éstos además de dañarte, si te 
tocan hacen retroceder el globo. 

Lo más importante aquí es que 
no pierdas la calma. 







Este nivel sí que está raro y si no nos crees checa esto; á: lo largo de 
esta escena te encontrarás con unas fiorés tnuy^ 
saldrán ¡íjvacas!!!. 

Definitivamente 
fuera dé 
lugar y cuando 
las 
te 

sorprenderás aún 
naás. 


Realmente 

no hay una gran diferencia entre 
el nivel Puppy Love 2 y el primero, 
de no ser porque aquí aumenta con¬ 
siderablemente la cantidad de cacho¬ 
rros que son arrojados a la vez. 


Una vez que aparezca una vaca tendrás que cargarla al Igual que hiciste 
con lo cochinos y avanzar hasta buscar algo que se aséfneje '^a úh establo 
para meterla ahí, esto hará que automáticamente se active un moderno 
mecanismo que abrirá una puerta para que sigas avanzando. En el primer 
caso verás que solamente necesitarás una vaca para abrir ía puerta pero 
más adelante serán 2 ó hasta 3 de ellas. ; " 


Desafortunadamente las cosas no serán así de sencillas pues 

conforme vas avanzando se 
vuelven más difíciles, por ejemplo: 
en algunas partes tendrás que 


bajar a algunos precipicios a 
recoger vacas, pero ha/ unas 
salientes que no resistirán el peso 
de la vaca y de Jim al mismo tiem¬ 
po por lo que ahí tendrás que ^ 
hacer saltos muy rápidos. 


Tú puedes modificar la voz de las 
vacas que aparecen al final de 
cada escena, para hacerlo sólo 
presiona cualquiera de los 
botones y para pasar al siguiente 
nivel, sólo pregona Start 


Otro problema con el que te 
enfrentarás es un Ovni que está 
volando cerca de ti y que si dejas 
sola a una vaca por mucho tiempo, 
rápidamente la secuestrará. La única 
forma que hay para que no se la 
lleve es dándole un “latigazo”. 


Para rematar no sólo hay enemigos que te 
dan problemas, también hay algunas vacas que 
cuando salen de las flores aparecen con una 
pequeña flama sobre su cabeza y también 
aparece un contador de tiempo en la 
pantalla. Si este marcador llega a cero la i 


vaca explotará y tú perderás una vida 
aunque estés muy alejado de ella. Para 
evitar esto deberás llevarte a la vaca y 
meterla dentro de úna gran tina que 
está en este nivel. 















Y después de una escena rara 
pasamos a una muy divertida, 
pues aquí para que Jim pueda 
avanzar tendrá que valerse de 
cualquier recurso, en este 
. caso hay que subir y como 
no hay escaleras él tendrá 
que convertir su cabeza en 
un globo que se elevará poco 
a poco. 




Para evitar esto, podrás variar la presión de aire en la 
cabeza de Jim, 
si dejas aire 
dejarás de elevarte 
o deseen- 

der un pero 
puedes 
volver a inflarte, 
esto lo logras con 
los botones de dis- 
paro y salto 
respectivamente. 


Lo malo de ;j|9H[^B|||RH 

convertirse en un 
globo viviente es 
que serás tratado 
de ese modo por el 
enemigo de esta 
escena que es Evil 
the Cat, quien 

de ^Q|m|P||[H 
derribarte ^ — 

disparándote con una cerbatana. 


Los focos que están 
puestos en las estruc¬ 
turas, no sólo sirven 
para alumbrar tu 
camino, si chocas contra 
alguno de ellos perderás 
energía, así que 
mantente alejado de 
ellos, cosa que será difícil 
pues hay bastantes a lo 
largo del nivel. 


Constantemente en tu ascenso 
te encontrarás con bases que 
tienen letreros de “Continué”, es 
importante que recuerdes 
dónde está ubicada la última que 
hayas tomado porque si eres 
derribado, tendrás la oportu¬ 
nidad de dirigir tu caída y 
puedes tratar de caer ahí, de lo 
contrario puedes regresarte 
hasta el principio del nivel. 


En la última parte de tu ascenso verás que en el 
fondo pasa subiendo Evil the Cat, esto quiere decir 
que de un momento a otro se dejará caer sobre ti 
para derribarte, lo único que tienes que hacer para 
evitar ser alcanzado por él, es mantenerte en 
movimiento, lo cual es difícil porque casi al final sólo 
hay un par de pasillos muy estrechos para subir. 


Al Igual que en el nivel 
Villi People al ir subiendo 
podrás ir tomando 
gusanos de tierra que 
servirán para entrar a un 
mini bonus al final del 
nivel; dependiendo del 
número de gusanos que 
juntes será el tipo de 
bonus y los premios que 
podrás obtener. 


Después de este nivel aún falta bastante por recorrer. Como adelanto 
te podemos decir que sigue una escena donde Jim tendrá íjue pasar un 
nivel de pesadilla que está hecho en su totalidad por declaraciones de 
impuestos y después de ese todavía le sigue otro nivel de Puppy Love, 
Es aquí donde comienzan los verdaderos problemas para Jim. 


EWJ 2 es tih excelente juego, los gráficos son supe- 
.riores comparados con los de la primera versión, la 
música es muy buena, la movilidad es excelente y 
tiene muchos detalles de gran creatividad, en fin, 
este es un juego de esos que tienes que conocer. 


(Viene de h página 4) 

hay veces que planeamos equis número 
de páginas y salen más y ya no caben en 
el espacio que se les había reservado 
pero lo mejor es que (Contínúa en la página SO) 












continuación de la página 39 





Jugando contra la máquina, ésta empezará 
I vs I, y al ir avanzando te irás enfrentando 
I vs 2 ó hasta I vs 3 dependiendo si estás 
jugando sólo o con un compañero y si 
logras llegar al final estarás en el clásico 
Royal Rumble (todos contra todos) aquí 
tus primeros oponentes son 3 y conforme 
vayas eliminando a I entrará otro hasta 
vencer a los 8 luchadores. 


Tuvimos la oportunidad de conocer a uno de los 
protagonistas del juego, él es Brett “Hitman” Hart 
quien amablemente nos dio una foto autografiada 

para nuestros lectores. 


El tercer juego presentado, fue Mortal Kombat 3 
“Ultímate” que es un complemento de MK3. 

En esta revisión dispondrás de 4 personajes 
nuevos aparte de los 15 ya conocidos. Incluyendo 
a Smoke, quien aparece sin necesidad de la 
clave que tenías que ejecutar en MK3. 


Aquí hay 3 personajes escondidos que 
puedes escoger mediante el “Ultímate 
Kode”, que salía cuando la computadora te 
vencía, después del tiempo del continué 
aparecía el “Ultímate Kode” con 10 dígitos 
de los cuales 5 eran controlados por el IP 
y los otros 5 por el 2P. Ahora aparecen 3 
líneas con 10 dígitos. Se dice que los 
fatalities son nuevos y ahora se marcan 
diferente aunque no sabemos todavía si 
hayan cambiado todos. 


Encontrarás nuevos escenarios y nuevos 
Mortal Kodes; la movilidad de los personajes 
es la misma sólo que con pequeños detalles que la mejoran. 


Platicando con John Tobías quien es el principal diseñador del juego, nos 

comentó que a finales de octubre podríamos jugarlo en el local de arcadlas _ 

más cercano... Al parecer Mileer,a es personoje secrete 

en Mortal Kombat 3 'VItimate . 


Por lo que sabemos el staff de Midway tra¬ 
bajó largas jornadas fletándose para lograr que 
las digitalizaciones fueran lo más reales posibles 
(¡vaya que sí las planchas parecían reales!) 



Lo que pudimos jugar fue algo parecido a un torneo pero en un sola máquina, en donde tienes 3 opciones de 
juego. Mortal Kombat que es el clásico I vs l;4 players 2 vs 2 Kombat en donde cada jugador puede escoger 
2 personajes y cuando eliminan a uno, sale el otro que hayas seleccionado, (muy similar a MKII del SNES). 
EnTournament Kombat cada jugador escoge 4 personajes haciendo un total de 8; pueden jugar de 2 a 8 cuates 
(también esta opción es similar a la de Super SFII de SNES conocida comoTournament Battie). 


DATA EAST 

Por su parte Data East mostró 2 títulos. El primero es Chain Reaction que es 
un juego de puzzle parecido aYoshi’s Cookie (igual con galletas). El otro 
título es Data East’s Hoops este juego es la continuación del llamado Street 
Hoop; la secuela no mejoró mucho en gráficas, por el contrario son muy sen¬ 
cillas y la jugabílídad es totalmente la misma, ahora sí no le echaron ganas. 






















I TIME WARNER . 
I INTERACTIVE 

TWI presentó un juego llamado AREA 51 
es similar a Lethal Enforces pero a diferen- ' 
cia de éste, las gráficas en AREA 51 se 
manejan en un ambiente virtual, con mejor 
definición de imágenes en los personajes y 
escenarios, además pueden jugarlo 2 
personas simultáneamente. Está bueno y vale 
la pena conocerlo. 


I TAITO 

Por lo que respecta a Taito, exhibió la 
continuación de Bust-A-Move, este 
nuevo juego de puzzle llamado Bust-A- 
Move Again, lo único nuevo que presen¬ 
ta es que ahora en vez de aparecer los 
dragones, aparecen 2 manos controlan¬ 
do una manivela y la nueva opción de 
jugar con la pantalla completa. 


KONAMI 

Ultimamente Konami no ha mostrado nada relevante en el medio de 
Arcadias; esta vez exhibió 3 títulos, 2 de los que ellos llaman Ultrasports (que 
la verdad no tienen nada de Ultra) y el otro llamado Crypt Killer (que es un 
juego tipo Lethal Enforcers) para 3 jugadores simultáneos. Este juego maneja 
lo que llamamos gráficas poligonales y con textura; es bastante agotador ya 
que constántemente debes estar recargando tu arma, pero no deja de 

ser un buen juego. I 


NAMCO 

Namco exhibió 5 buenos títulos que a continuación platicaremos un 
poco de cada uno. 


TEKKEN 2 

I Dentro de los juegos de pelea mostró I 
Tekken 2 que tiene una gran variedad de 
peleadores, pero aún así Tekken 2 tiene algo 
que llaman en Namco “Bomba de Tiempo”, 
esto significa que a partir de la 4a. semana que 
haya sido prendida la máquina empezarán a 
salir personajes nuevos 


(uno cada semana) H|E|BqBPR|ín||Sy^^ 

hasta llegar a 20 peleadores, que podrás 
seleccionar más los últimos enemigos. En ver- 
dad sus gráficas poligonales con textura han ^ 
mejorado mucho y los fondos de escenarios se ven muy bien. No cabe duda 
I que las compañías tienen que meterle mucha creatividad para mantener sus 
l máquinas calientitas. 


Basado en una caricatura clásica japonesa, que fue muy popular en USA, 
Speed Racer es un simulador en el cual tú puedes seleccionar de entre 5 

autos diferentes con su respectivo piloto y 
^ donde 

siguiendo la trama de la caricatura, tendrás 
que superar todos los obstáculos que se 
SqIBiAí interpongan durante la 

carrera. 


es un título muy bueno, ya que la 


Es también un simulador pero éste de skies, 
velocidad y el manejo del control, le dan mucho realismo al juego. 
















AIR COMBAT 22 

Este juego es realmente un verdadero simulador para pilotos de combate (es 
la secuela de Air Combat) pero ha sido mejorado y ¡está padrísimo! para todos 

aquellos lectores que gustan de juegos de 
aviones o simuladores de combate aéreo 
esperamos tengan la oportunidad de jugarlo 
en México. 


Otra de las compañías importantes que exhibió fue Capcom; ahí sólo pudimos 
ver como novedad el juego de Marvel Super Heroes y del cual ya les habíamos 
comentado algo en el número anterior, como ya dijimos este juego es mu> 

parecido al X-Men pero éste tiene mucha; 
cosas nuevas, por ejemplo: al final de unL 
batalla podrás obtener una joya que te dará 
diferentes habilidades como la de 
recuperar tu energía, velocidad, poder, 
utilizar ciertas armas o ataques, o el 
poder “infinito”. 

Otra cosa nueva es la de poder darle a tu 
rival golpes en cadena aun en el aire lo que lo 
hace extremadamente espectacular. 

Al igual que en otros juegos de pelea de 
Capcom conforme ejecutes movimientos 
especiales llenarás una barra de poder pero la 
novedad aquí es que dependiendo el personaje que 
escojas varía el número de niveles que puedes acumular, estos van de I a 3. 


RAVE RACE 

Rave Race es la nueva secuela de Ridge 
Racer I y 2; tiene gráficas muy buenas que 
harán de éste un juego de carreras muy 
bueno. Por las pistas y la gran variedad de 
autos, podemos considerarlo un simulador 
muy completo y además ¡está super! 






I 



Ahora Capcom nos sorprende a 
todos con su nuevo proyecto de 
lanzar a Megaman en un juego 
de Arcadia, llamado MEGA¬ 
MAN ‘THE POWER BATTLE” 
(este título no es el definitivo). 
Si no conoces a 
Megaman te 
diremos que es 
un robot que ha 
protagonizado 6 
versiones para 
Nintendo, 5 para 
el Game Boy y 3 
más para el 
Super NES 
(próximamente 
lanzarán otro 
juego llamado Megaman X3 
para este último), como te darás 
cuenta es realmente una sorpre¬ 
sa que este personaje se lance 
en un juego de Arcadia. 

Si te estás preguntando qué 
tiene esta nueva versión, para 


empezar te podemos decir que 
se puede jugar con 2 personajes 
al mismo tiempo (algo que no se 
había hecho antes) y por si fuera 
poco, para darle más posibili¬ 
dades al juego ahora tienes 3 
personajes a 
seleccionar; 
Megaman, 
Protoman (que 
apareció por 
primera vez en 
Megaman 3) y 
Bass (que apare¬ 
ció en Megaman 
7 para Super 
NES). Además 
esta nueva ver¬ 
sión es diferente a las de NES y 
SNES por tener un diseño pro¬ 
pio. Aparte cuenta con muchas 
más opciones que en los juegos 
de video casero no puedes 
encontrar. Bueno, ahora te 
hablaremos un poco de él. 




MEGAMAN 

“THE POWER BATTLE” 

Por la paz... 

Año 20XX 

Gracias al experimento realiza¬ 
do por el Dr. Light (uno de los 
destacados doctores en robots), 
el mundo vivía una época en 
donde los seres humanos y 
robots vivían en mutua paz. 
Pero como nunca falta un pelo 
en la sopa, el malvado Dr. Willy 
transformó a los robots indus¬ 
triales diseñados por el Dr. 
Light para apoderarse del 



























































mundo. 

El Dr. Light 
había diseñado 
un robot llama¬ 
do “Mega” 
para que 
tuviera una áin- 
ción dentro del 
hogar. Pero lo 
tuvo que trans¬ 
formar sin 

remedio alguno 
en un robot 
especial para 

atacar y lo llamó 
“Megaman”. 

Desde entonces 
empezó la pelea 
sin fin entre el Dr. 

Willy y Megaman. 

Una noche, sin previo aviso 
fueron controladas varias ciu¬ 
dades. Al principio se pensó que 
era obra del Dr. Willy, pero ahí 
estaba el robot que inventó el 
Dr. Willy y que supuestamente 
había sido destrozado por 
Rockman. 


Espantado por el 
regreso del fuerte 
rival, Megaman esta¬ 
ba anonadado y en 
ese momento se 
escuchó la voz que 
siempre provenía 
del cielo. 

WILLY: Megaman, 
¿qué te pareció el 
haberte encontra¬ 
do con tu viejo 
amigo?, compara¬ 
do con la vez ante¬ 
rior ahora tiene 
más poder y 
espero que lo disfi'utes. 

Cuando se pensaba que era la 
máquina más peligrosa, apare¬ 
ció de repente Protoman frente 
a los ojos de Megaman. 

PROTOMAN: Piensa que esta 
vez va a ser más difícil para ti. 
Por otro lado Bass que hizo 
Willy, quería moverse. Bass no 
obedeció a las órdenes que le 
daba Willy y empezó a movi¬ 
lizarse por su propia cuenta. 
Tenía una “ambición” entre 
manos... 

BASS: Willy, otra vez haz di¬ 
señado un robot chatarra, viejo, 
yo destruiré a Megaman, no 
perdonaré a quien se meta en 



esta pelea, pero primero casti¬ 
garé al... de Willy. 


¿Podrá destrozar a la máquina 
que hizo Willy, el cual revivió? 
¿Dónde está el Dr. Willy? 
¿Cómo será el destino de 
Megaman y Bass? 


Así es como quiere empezar la 
gran pelea. 



(EMI MBMllMlIií! líB HMdS mW IP£M 
dlDtd) m ñ» IRDIBIPMIEK M DIISISM imEMM 


Como te habrás enterado en 
Club Nintendo, los licenciata- 
rios de Nintendo sólo se presen¬ 
tarán en el E3 de Los Angeles en 
Junio de cada año y ya no en el 
CES de Enero y Junio como 
antes, por ello Disney requirió 
de una presentación adicional y 



el pasado día 27 de Septiembre 
tuvo lugar en la ciudad de 
Nueva York la presentación de 
los nuevos títulos para otoño por 
parte de la compañía de video¬ 
juegos DISNEY INTERAC¬ 
TIVE. Disney Interactive fue 
fundada en diciembre del año 
pasado y cuenta con la gran ven¬ 
taja de poder desarrollar juegos 
con las licencias de Disney que 
consideren con el potencial para 
convertirse en excelentes títu¬ 
los de videojuegos. Cuentan con 
todas las facilidades y la más 
alta tecnología, así como con un 
equipo muy profesional y creati¬ 
vo. 


El primer juego que presen¬ 
taron se llama GARGOYLES y 
está basado en la serie animada 
del mismo nombre. En cuanto 
nos enteramos de esto, la 
primera pregunta que hicimos 
fiae, si iba a llegar esta serie a 

























México, y podemos anunciar 
que próximamente nosotros 
también podremos disfrutar de 
estas prometedoras caricaturas. 
En el juego interpretas el papel 
de Goliath, una gárgola desacos¬ 
tumbrada a los paisajes urbanos 
que la rodean, pero que con su 
increíble fuerza, su habilidad 
para colgarse de paredes y 
techos, debe sobreponerse y 
luchar en contra de las frierzas 
malévolas de los villanos. El 
juego cuenta con gráficas en 3-D 
y 18 niveles de acción intensa. 



El segundo juego que nos pre¬ 
sentaron está basado en la 
próxima película de Walt 
Disney: TOYSTORY. 



Toy Story es la primera película 
de Disney completamente ani¬ 
mada por computadora y el 
juego está planeado para salir 
simultáneamente con la pelícu¬ 
la el 21 de Noviembre en 
Estados Unidos. El juego cuenta 
con gráficas 3-D hechas con ani¬ 
mación por computadora, el 
tamaño del personaje es real¬ 
mente impresionante ya que es 
enorme, los Sprites de 96 póce¬ 
les (El doble de lo normal) le da 


a los personajes las más diver¬ 
tidas expresiones y apariencia 
real. El juego cuenta con diver¬ 
sidad de niveles desde los clási¬ 
cos de acción en plataformas 
hasta de carreras. Juegas en el 
papel de ‘Woody”, un vaquero 
de juguete y de “Buzz” su rival, 
tendrás que hacerlos correr, 
saltar, gatear y “lazar” su destino 
a través de 19 niveles de acción 
continua. La película también 
promete mucho ya que está car¬ 
gada de humor muy al estilo de 
Aladdin, cosa que quisieron tra¬ 
ducir al videojuego. 
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Finalmente nos mostraron el 
juego de POCAHONTAS. 



Aunque la versión que nos 
enseñaron era aún muy tem¬ 
prana, puesto que este título no 
saldrá sino hasta 1996 y pro¬ 
mete mucho, ya que es más 
bien de Acción-Estrategia. En el 
juego manejas a Pocahontas y 
alternativamente a Mico, su 


inseparable amigo mapache; 
cada uno de estos personajes 
tienen habilidades distintas que 
tienes que emplear para ayu¬ 
darse mutuamente; así como a 
los animales que se van encon¬ 
trando en su camino y que re¬ 
compensarán a Pocahontas con 
su espíritu y sus habilidades. 
Este es un juego muy tranquilo, 
en el que no hay que eliminar a 
nadie sino más bien a3aidar. 



Existen también dos títulos 
planeados para 1996 que no nos 
presentaron pero que tuvimos 
oportunidad de ver y de jugar 
gracias a nuestro amigo Kerry 
Pietrzak. Se tratan, por una 
parte de Pinocchio, un juego 
basado en la clásica película de 
Walt Disney (Pinocho), y por 
otro lado un juego que muchos 
de nosotros deseábamos desde 
hace mucho, se trata de Maui 
Mallard, un juego estelarizado 
nada más y nada menos que por 
el Pato Donald. 

Como puedes ver todos estos 
títulos prometen mucho. Pronto 
te tendremos más información 
al respecto en números poste¬ 
riores. 





















Seguramente ya conoces a los 
jefes finales de este juego y 
habrás pensado que si tú 
pudieras jugar con ellos, serías el 
mejor. Ahora tienes la 
oportunidad de demostrarlo con 
el siguiente truco. 



Si por tu casa el juego está 
programado para jugar por 
equipos, cuando aparezca esta 
pantalla selecciona YES, después 
mantén presionado el botón de 
START (con el que comienzas el 
juego) y sin dejar de presionarlo 
ejecuta la siguiente secuencia: 



^ y Patada Débil (B) 
i^ y Golpe Fuerte (C) 
y Golpe Débil (A) 

^ y Patada Fuerte (D) 

Si lo ejecutas correctamente 
aparecen las caras de los jefes 
[Ára que puedas seleccionarlos y 
así incrementar la variedad de 
equipos que puedes armar. 



Mientras estés pegado a 
oponente presiona:^ 




este movimiento puedes 
j|kar poderes bajos. 


t>d|yu 


a/uu 





lo que está entre estos paréntesis es opcional 



- --- ^ 

lo que está subrayado indica que fí¡ 

. nriac¡nn:írcp Q¡miiltáripamprifp 






























































































Entras estés 
tu oponente presíorij 








if ^ 


Si mantienes presionado él|S 
botón C, puedes retardar el 'f 
feder, además de que esquivas 
l^ataques por arriba como 
, lo hace Kyo. 




Estos poderes sólo los puedes ejecutar cuando la línea de POW esté al máximo (para lograrlo 
mantén presionados los botones A,B>C) o cuando tu energía esté flasheando en rojo. 
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Si tienes ganas... pues ve y llévate esta revista para que la leas a gusto, pero si tienes ganas de 
golpear a tu hermano o al chavo que se sienta a tu lado porque te bajó la lana apostando, mejor 
rétalo a jugar Foreman For Real, el nuevo juego de Box que Acclaim trae para tu Super NFS. 




^ Cada pelea es anunciada en 

los casinos (que van siendo más lujosos conforme vayas 
avanzando en el juego) para que se hagan las apuestas. 


En Toumament 
puedes elegir a 
cualquier 
peleador de los 
20, menos a 
Foreman, ya que 
contra él tendrás 
que disputar la 
gran final por el 
campeonato. 


Este juego fue hecho utilizando 
la tecnología Acclaim, por eso 
verás que los boxeadores que 
están dentro del juego son 
idénticos a los verdaderos, ya 
que se ^^usaron^’ sus cuerpos 
para crear los gráficos. 


Puedes elegir entre 20 
diferentes peleadores 
en modo de exhibition, 
donde podrás jugar una 
pelea ^^amistosa” para 
que vayas agarrando 
confianza. 


Puedes ajustar la velocidad del 
tiempo y el humero de rounds 
que quieras que dúro cada 
pelea. 


Durante la pelea, 
puedes ver como vas. 

Poniendo pausa y 
seleccionando Display 
Status, así verás un 
esquema de tu cuerpo 
indicando cuantos 
golpes has recibido y lo 
dañado que estás. 


Si pierdes upa 
pelea puedes ir 
por la revancha. 






SEtECT 

BOKER 


Cada 

uno 




dejips 

bóxea- 


^ dores 
B cuenta 
con carac¬ 
terísticas 
que lo 
hht;en 

^tqtálmente 
""difeí^énte 
á los 
demás. 
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Si ves que estás recibiendo una 
paliza peor que la que te 
hubiera dado tu papá por 
reprobar el año, entonces pide 
que te tiren la toalla poniendo 
Star y seleccionando Throwín 
Towel, así evitarás salir incon¬ 
ciente y en camilla. 


Este juego cueiíta con la 
opción de passn^ord para 
qim no tengas que esperar 
desde el principio. 


Mientras peleas puedes ver a tu 
boxeador de frente o de espaldas, 
eligiendo en Yiew (Optíons) el ángu¬ 
lo que más te guste. Si eliges Front, 
entonces verás a tu boxeador de 
espaldas, si escoges Back verás siem¬ 
pre la cara de tu peleador, pero si 
escoges Switch verás ambos casos 
alternados en cada round. 


En Carrer sólo puedes 
elegir a 10 de los 20 
peleadores. Aquí tienes 
que irte abriendo paso para 
llegar a ser el mejor. 


En este modo se 
manejan apuestas de 
mucho dinero. 


En Carrer recibirás 
consejos de tu 
entrenador, a cerca 
de cómo debes pelear 
contra tu oponente. 


Dependiendo del fínal de cada pelea, aparecerá el resultado en 
primera plana en los periódicos. 


RINO^^NEWS 
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bilLLIRPIS DiSñPPOINTING IN L055 


Foreman For Real es una 
buena opción si buscas un 
juego de box. Sus gráficas lo 
hacen muy vistoso y las 
opciones que tiene le dan más 
valor al juego. Tal vez lo único 
que le hace falta es un poco 
más de velocidad y mejorar la 
respuesta del control. 


Troiner Rdvice 
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SECRETOS 


Pantalla de Opciones 

En esta pantalla tú puedes arreglar muchas opciones 
del juego, pero si hay algo que quieres cambiar a 
mitad del juego (nunca falta el cuate que viene a 
retarte y no se acomoda con los botones de 
ataques débiles arriba) no será necesario resetear el 
juego y llegar ahí. 

Sólo espera a 
que aparezca la 
■pantalla que 
aparece en la 
fpto (después de 
escoger 

peleador) y pre¬ 
siona Select en 
cualquiera de los 


SI lo haces bien 
entonces 
entrarás a la pan¬ 
talla de opciones, 
ahí modifica lo 
que quieras y 
después presiona 
Start para seguir 
con tu encuen¬ 
tro. 


controles. 

OPTlONS 

EASV COMBO BREAKERSí OFF 

RANOOM select; 

OFF 

TIMER: ON 


CONTROLS! 

P 1 P 2 

WEAK PUNCH 

L L 

MFOIUM PUMCM 

V V 

FIFRCF PUNCH 

X X 

«EAK KTCK 

R R 

ftFPTUM KICK 

B e 

FIERCE KTCK 

A A 



Sí, ya vamos a hablar de nueva cuenta del juego Killer 
Instinct, pero eso es porque todavía hay muchas cosas 
más que decir de este juego. Muchos de los secretos que 
publicaremos en estas páginas ya los habíamos dado 
cuando hablamos de la versión Arcade del juego pero si 
por algún motivo no las tienes (ya sea que te hayan pare¬ 
cido algo inútil y las utilizaste para enseñarle a tu perro 
dónde hacer sus “gracias** o te perdiste de ese número). 

Velocidad Turbo 

A diferencia de la versión de Arcade dónde solo cuentas 
con una velocidad turbo, Killer Instinct de SNES tiene 
dos velocidades. Para poder accesar a estos modos de 
juego lo que tienes que hacer es esperar a que aparezca 
la pantalla que se ve en la foto y entonces presiona 
derecha en tu control pad junto con los tres botones de 

golpe, esto te dará la 
velocidad turbo I, 
para obtener turbo 
2 (más rápido) 
presiona en la 
pantalla deVs. 
izquierda más los 
tres botones de 
Golpe. 



Este truco se puede 
hacer ya sea en 
modo de I Player o 
también en 2 Players 
versus pero en esta 
última opción los dos 
jugadores tendrán 
que ejecutar la 
secuencia si quieren 
que funcione el truco. 
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JAGO 000600 


^ 


Combo Dreaker 


Este truco también es bastante sencillo, para 
ejecutarlo lo único que tendrás que hacer es 
presionar abajo y Start al mismo tiempo en 

la pantalla 
de Vs. Si lo 
haces bien 
oirás al 
anunciador 
decir 
“Combo 
Breaker”. 


•A-* 


Á 


; . % 


¿Para qué sirve esto?, bueno, en realidad esto tiene la 
misma función que la opción “easy breakers” en la pantalla 
de opciones con lo cual no tendrás que seguir la regla de 
Combo Breaker para ejecutarlo y podrás hacerlo con 
cualquier botón (¿Cuál es la regla del Combo Breaker? es 
muy simple, checa: Si tu 
rival está utilizando un 
ataque fuerte en su 
combo debes marcar el 
Breaker con un ataque 
medio, si lo está haciendo 
con un ataque medio lo 
ejecutas con un ataque 
débil y para ataque débil 
utilizas uno fuerte). 
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Selección de escena 


Cuando estás jugando en modo de Vs. el CPU 
generalmente te escoge un escenario al azar pero 
hay una forma de que tú elijas la escena y hasta el 
BGM (fondo musical) aunque no corresponda a esa 
escena. Para eso en la pantalla de selección 
tendrás que escoger a tu personaje presionando el 
botón señalado y el control en la dirección que se 





indica. El primero de 
los jugadores que 
haga esto escogerá la 
escena y el segundo el 
BGM (Si un jugador 
escoge escena y el 
otro no presiona nada 
se quedará el BGM 
de la escena 
seleccionada). 


A continuación te Indicamos las escenas disponibles: 



Las únicas dos escenas que hasta el momento se desconoce la forma de elegirlas son la deTJ Combo y la 

de Jago así como una segunda escena “en el cielo”. 


Seguramente te has de estar preguntando si todos los trucos que te dimos se pueden combinar y la respuesta 
es sí, inclusive se puede hacer también el truco de Eyedol que dimos en el número pasado, checa este ejemplo: 



Selecciona a Cinder como tu 
peleador y recuerda que para 
escogerlo ambos jugadores 
deben hacerlo presionando 
Abajo más Patada Media (en 
caso de que quieras escoger la 
escena del cielo). 


Ahora que aparezca esta escena ejecuta el truco de 
Eyedol (En esta pantalla presiona y mantén derecha 
en tu control mientras presionas los siguientes 
botones en orden: Golpe débil. Patada débil. Golpe 
Fuerte, Patada media. Golpe medio y al final Patada 
débil.) después de eso haz cualquiera de los turbos 
y al final el Combo Breaker. 


Ya sabes, si lo 
haces bien y 
rápido podrás 
combinar 
todas las 
claves que 
aquí te damos. 
. 
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HACfe BILXONÉS DE'^AÑdS LA VidA EN ÜATÍERRA era MUY'DIFÍCIL tA QUE PA^RA " ’ * ' 

SOBREVIVIR ERA NECESARIO PROTEQERj DÉ MANERA EXCESIVA, LA VIDA DE UNO, ASf COMO 

PARA CONStGbIR COMIDA. LOS aIÍOS PASARON Y U VIDA FUE EVOLUCIONANDO,¥ CON ELLA LOS DÍOSES; ' ’ ' 

tSTÓS DlbSE^ PELÉABÁN PAÍ?A DOMIfÍAR LA TIÉRRA Y PÁRA ELLO tOMARON*FORMAS QUE*SE aJuST^ARAN A sljS NÉCESÍDADÉS. 
CONFORÍ^E LOS S^RES VIVQS FUERON MULTIPLICÁNDOSE, LAS BATALLAS DE LOS DlO^ES FUERON CADA VEZ MÁS ERECUENT;|S Y 


DfevÁSTADÓRÁS Y EL'EQUILIBRIO tNTRE LA VIDA V LA MUERTE ESTUVO A PUÑTo 'DE ROMPÉRSE. ' 

%l V^R EáTO,'BALs'AFA¿, UN PODEROSO HECHICERO DE U^A ÓIMEiIsIÓÍM PARALeIa, DECIDIÓ PONER' EN Á^IMÁCIÓFÍ SU^PENÓIDaU LOÍ 
piOSES-^HORA DESPUÉS D^ MILLONES DE AÑQS UN METEORITO C^OCÓ CONTRA LA TjERRA ARRASANDO^CON CAS.LTODO Yv^ROVOCA^DO 
QUECOS bios^s despertarán É'N UNA Tierra ÑuEVA PARA tLLOS Y ÓUE iÑtEí^ARÁN CONQUISTAR. ' " " * „ " 


OAPA^ELEA D^V-2:3 QtJS No 

SON DENOMINADOS C0M.0 ROUND 1, 2, 3 
^O^O^SE^A VUELpD CQSTUpR^,^SII^^^ 

rgUE hInjsidovbeiÍomii^^ PR.ÍMFR.A 

-^AN¿RE,'yEN¿ANZ(^ Y DOMINACIÓN, . 


CUANDO'MAYAS CONQUISTA©© TODOS-tO^ 
r . i TERRITORIOSí-ENDRÁStíUB PASÁR U 

- RrueB/wfinal ÓU£ C^N^STE ^ 

’.^CONTRATOOOS OTRA V€1 F^aVoNErÍ# 
=■ ; í'CLARO QUIÉN ES Él QUE MÁ^DM 


-sícmm 


><COMDtODO>aUfN-JUEGO DE 
--PELEAS,‘LOS .PERSONAJES DE 

■ primaljRagé cuentan con 

PODEREsioUE LES AYUDARÁN A 
eliminar A SUS €H>0NENTES. 


Si .QUIERES .LOGRAR 
UNA ‘Dominación 
t ^TOTAfcV OÁNAti A 
i TU OPONENTE SIN 
t QUE |L TETOQUE. 


AQUÍ TAMBIÉN TE 

cÚenxán el niímero 

pí GOLl^ES QUe"^^ ^ 
CONECTAS A TUS , 
OPON^NTES^DE, í 
J»WER< rsÉGUID^ ' ^ 








1 . ■■'>■ j- ^ 







Esta es la historia de un juego^más m 

■ PARA PODER, 

E7¿W7I?^K37TzT7TfI3f^^H 

DE peleas, PROGRAMADO POR LA GENTE fl 

H LOGRAR TU ; 


l DE TÍME WARNER INTERACTIVE. TU H 

H OBJETIVO TENDRÁSv. 


OBJETIVO ES DOMINAR LA^NUEVA TIERRA H 

H QUE CONQUISTAR. 


Y PARA ELLO TENDRAS QUE ELIMINAR A 

B LAS 6 REGIONES DE 


TUS OPONENTES PARA ARREBATARLES DE H 

H LA NUEVA Tierra:- 


SUS GARRAS LOS TERRITORIO? QUE V 

V HOLLOWS, GLIFF,v 


HAYAN CONQUISTADO. PUEDES ELEGIR 

■ STRIP, RUINS, 


[ ENTRE 6 DIFERENTES PERSONAJES. 

COVE, Infierno.' 
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^VES 

"MÁStMAÍIGN^Sl WADí^ i 
" LécRA^ÉENiRia" " ' 

QUEMARA TODO EL FUNeIa 
DEJANDQXON VIDA S^L^ ¿ 
LOS clíütós Y Malvados.» 


“Es ELJilOSÍDEi, lá|/^RÍf. 
CUANDO JPÉSpIrTO SE DIO 
CuljsITA. QJJE NÉCESJTABÁ 
ALIMENTARSÉ^BÍ^ ‘ 

íHumanosI^ara 
Mantenerse en|prma. 


TiEjt^OüE denotar A- 

-^6pp§EN[T|S PAR^: ’ 
;jECÜPERAR SU GI^N^EZA. 
CüANDÍ> U) LOGREsQ^VARÁ 
SU TTRtlBÜJll^ODER. 


El fS UN DípS NOBLE 
QUE VIVE EN LAS 
HELADAS MONTAfÍA^ Y 
QUE SÓLO SALE DE SU 
HOGAR CUÁNDO ES 
RETADO. 


. ANTES DE SE|l,f^ESTÓ<N^ 
AN ÍMA^Í^SüVpeHDII^ EL 

CgNlfeABA^LEPlTlCA- 
MEfjji^s Bio^s. Ahora 

LUCil^RjÉCUPERÁR EL 


; |l:?RER||í^^M conv ^ 
MUCHC^ UÍJOSÍ rSrm^^QÍE 
/I SC^LÜJOS^YA ÓtíC’tuSTA 
^Df^TÉNER-ltíUMÁNOS! COMO 
^ “ GANADO t jM^STA 
ijkCAZARloS P0R^^ÍÍ^|»0RTE. 


PHIMÁVRAGE ES Uff JUEGO 
QUE PRESEÍ^A UN COtiCEPTO 
UN foco DIFERENTE A LOS 
DEMÁS-DEL‘^MISMO GÉNERO. 
LA OPCfÓN t)E 2 “JUGADORES 
LÉ HACEN GANAR MÁS PUN- 
TCfe Y LA MÓVlLlOAD ES MÜY 
'fiUEI^A. tAL V¿Z LÓ ÚNIÓO 
MALO ES QUE TRAE POQpS 
^ " PÉÍÍSÓNAJfS. 


-^TIENES^g'’- 
CARTUCHOS Y.: 

füDRÁS^^'^ 

I^^KMelear,:-' 

""p^NfRA ' 7 ^/ 1 

J ' 

~ fs ' JPAPA^ TR^AR ; 

‘AL Ji* "^DE^PtoMljlUlR ^ 
■= ;ürTítRRA*:^\; 
^KO>toU|¿TAf¿í 
’Át*MlQNDVNrO? 
l^ÜfrAfÍRAS¿' 
Íeeíte^-" a 


EÚ^HJEGO CÜ€NTA GON-UN^ 
OPCIÓN DE iF^ÁCTICA-f^ARA QV 
PtlB^^ACÍAí^'l^E ' 

TR^ Y^ONto)ís A -^¿Hr 

só^ají^ PRÉ^ERÍpo aÍÍte^díe; 
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NinTendoi 


GAtAE BOY 


STREET FIGHTER 11 


Aunque ésta no es una niu^, 
buena adaptación a com'^ 
paración de las que se'han 
hecho para el SNK, este 


hecho para el SNci, este 
título se coloca"'por este 
mes en el primer lugar de 
populai^áíd. Seguramente el 
mes>í'^ entrante veremos 
^güno de los 2 simientes 
ü'tulos en el lugar de éste, 
pero mientras tanto... 


INSTINC 


KILL 


Una de las cosas que podrs 
checar ahora con mayor libefl 
tad en Ki son las posibílidadél 
de combos en la opción d^ 
Practice. Muchos de los comí 
bos que se han descubiertd| 
últimamente no siguen la 
famosa regla de combo, es 
más. Jago puede ejecutar un 
combo o un Killer combo 
u3||ndo solamente el golpe 
fuellé 


JRQO 00135 <. 


13eBOO •aKCHÍO 




Este es el tercero de la serie 
de títulos clásicos de Arcadia 
que Nintendo ha lanzado 
para el G.B. Ambos juegos 
son muy divertidoo aunque . 
son muy pareddól eritrélsí, 
hay grandes diferencias. 


Como ya se habia^ljcho en 
números anteriores es 
un excelente juego paraos 
un título ^ 
aventur?BI?*ft»^»4u^o tiene 
bastante reto^nO 
porque tu misión es termi¬ 
nar un nivel, sino poray® 
también tienes oueJtBtion- 
trar todoslojipiiííf^os para 
decir _flM^^mente dorni^ 


TION MAN 


Este título al MA que el de 
Dragón sonjPegos que al 
principio ibi^ a ser comer¬ 
cial izadoajpor Virgin pero 
por alM^^extraño motivo 
prefirijbn que ADI (Acciaim 
Disqpltions inc.) se hiciera 
caqyde ellos. Pero esto no 
sjjimca que Virgin ya no vaya 
^^car juegos, pues se 
Rpone que están trabajando 
en el título “The Adventures 
of Hollywood Spot” para el 
SNES 


CENTIPEDEIMILLIPEDE 


Al igual que el título de 
Galaga/Galaxian estos dos 
juegos podrán parecer muy 
similares pero tienen sus 
respectivas diferencias, por 
ejemplo: Centipede es un 
juego de un poquito más de 
estrategia mientras que 
Millipeoe tiene más acción 
porque eres atacado masiva¬ 
mente. 


PRIAAAL FIAGE 

INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 

chrQno trigger 

NINJA GAIDEN TRILOGY 
MIGHirMOPIN POWER MNGERSMMOyiE 
CAPTAIS COMMANDO 
DONKEY KONG COUNTRY 


4 . - PRIMAL RAGE 

5. -ASTER0IDSIMISSILE COMMAND 

6. - DONKEY KONG LAND 
> 7.- THE LION KING 
í 8.- THE FLINSTONESJHE MOVIE 
’ 9.-JUDGE DREDD 
¡O.-KIRBY’S DREAM LAND 
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Ha sido una tarea difícil f,, 
licenciatarios consideran 
importante y uno de los 
dieron hace tiempo fue el lanz 


parte de los 
Latino como 
;os que se 
este juego. 


dem!c3B^S^ 
la moviíiÜfcffiima 
rrsra del 

j Mtig me realista^^ppl 
||K|g^tx> en cua 
HBÍKs-juego. 


a ae.CTe juepiSH 

} que ^ átosamcd 
ícuarfcló;,disfruté: 


TO LOOSE' 


INSTRUCCIONES: 


Recuerda que los números que 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de cuadros 
juntos que debes marcan En este 
ejemplo hay 4 líneas en las que debes 
marcar 5 cuadros: ¡Llena esos 
primero y donde estés seguro que 
no va nada pon una X 




Checa la segunda línea de números 
horizontales (de arriba a abajo) ahí se ,. . 
te indica que van 3 n laWrr»^ juntos y 
después uno. Aquí está M pues ya 
dms dos cuadras marcados en esa 
Hqeá ai^ que to únira w tíénes que 
Ju^.jb.agregaHeuno:m^yc^ 

'(dé;. 


MBGA MAN ^ 


¿Ya checaron en alguna i 
próximamente aparecerá^i 
donde el héroe es este 
es que no es exac 
se trata del de la j 
SNES). Según se ng 


revista que 
_ ijuego Arcade 
f Bueno, la verdad 
legaman, más bien 
(Y recientemente 
. . este juego estará listo 
para Enero de mismo tiempo que el X3. 


VANIA IV 

CONTBmil THE ALIEN WARS 


Aquí tenemos otro reto más para los que gustan de resolver esta clase 
de acertijos, esta vez el acertijo es un poco más difícil y como pista les 
podemos decir que el personaje oculto es del juego Earth Worm Jim 2 
que analizamos en este número. ¡Esperamos que se diviertan!.. 






















































































¿Ya estás listo para las fiestas de Diciembre?, Nosotros estamos 
preparando un número especial con mucha información sobre los 
juegos que saldrán (y unos muy buenos que ya salieron) para 
esta temporada y como adelanto te diremos que estarán: 


Aunque 
el juego 
original de 
arcade no tiene 
^ ^ * mucho tiempo en el 
mercado Acciaim próxi- 
V, ^ mámente lanzará la versión 

\ ' casera de este juego que tiene 

los mismos movimientos especiales, las 
mismas gráficas digitalizadas y el gran.... tamaño de 
Yokozuna, todo esto en un gran juego para una o dos personas 



El sistema solar ha sido invadido por un Alien 
de gran poder y todos los medios políticos 
para invitarle a salir han fallado, así que a las 
grandes compañías no les queda otro reme¬ 
dio que lanzar en su contra a los Doom 
Troopers para obligarlo a salir a la fuerza. 

Este es un juego del estilo de Contra para uno o 

dos jugadores simultáneos que busquen acción. 


El ha regresado de la muerte para vengarse pero ha 
encontrado en este lado mejores motivos 

para permanecer aquí. Basado en uno de 
los personajes más populares del mundo 
de los cómics Acciaim prepara un nuevo 
juego de acción para el SNES donde el 
héroe es un “verdadero demonio”. 


televisión del mismo nombre, 
Playmates prepara un juego de 
acción donde podrás conducir las 
acciones de tres miembros de este rad¬ 
ical equipo en su lucha por salvar el 
planeta de su nemesis Lord Helspont 


Prepárate a dar una vuelta por los circuitos más 
importantes a nivel mundial compitiendo en 
carreras de motos. En este juego podrán 
competir dos personas al mismo tiempo para 
ganar puntos y así buscar el campeonato 
mundial. 


A •• ^ ■ 

(Viene de la páffna 

trotaremos^ que esto yd no se 

vuelva a rejP^r fyo no continúa). 


Y ademas de todo lo anterior tendremos un rápido vistazo al juego Donkey 
Kong Country: Diddy's Quest, eso junto con secciones como Dr. Mario, 
Mariados, S.O.S., Arcadias y muchas sorpresas pues ese es nuestro número 
de 4o. Aniversario (y el de enero será el número 50). Ahí nos leemos. 












el impresionante Spinning bid Kick (Whirlwind Kick). Ha estado 
estudiando Kenpo y Kenpo Chino con su padre desde la infancia 
y es una experta, pero también tiene una personalidad muy 
femenina. 


Fecha de nacimiento: 3-1-68 
Altura: 1.72 m 
Peso: 

Tipo de Sangre: A 

Aficiones: Las crepas y Los Aerobios 
Odios: M. Bison 
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^ CHON-Líj 

EN 

7/ MISABA 

y avurca 

CBDAe 

Mm 

L06 

CRiHiNAlBEf 


PAPíTO 
L£<tAA/A 
/I rDD03 
eos MA(JÜ3 
POR(;¿k)e 

BS BL. 

hfOMdf^ 

BOGNO 


TB 

AHO 

FAF! 


MUY 

ruEKTE. 


Un campeón boxeador de peso completo, Balrog fue expulsado de las 
peleas profesionales después de ignorar las reglas del ring. Peligroso 
y agresivo, Balrog ahora arma grandes peloteras en las calles de 
Shad. 

En la pelea, Balrog apoya la teoría de que quien pega más fuerte gana. 
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Por esto, él puede ser fácilmente antí-elegante, pero pocos 
peleadores tienen fuerza y tenacidad. 

El pertenece al Cartel de Shadowlaw como uno de los 4 reyes, 
pero la falta de entrenamiento lo ha hecho venirse abajo y ahora 
es considerado inferior a los otros. 


Fecha de nacimiento; 9-4-68 
Altura: 1.98 m 
Peso; 113.400 kg 
Tipo de Sangre: A 

Aficiones: Pelear y jugar por dinero 
Odios: Perder y el Rap 
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Vega es uno de los cuatro reyes de Shadoll. De sangre noble, se 
considera un AESTHETIC y es muy estricto con su evaluación de 
belleza y arte. Vega ha combinado satisfactoriamente el viejo arte del 
Kumai japonés estilo IMinjitsu con su herencia española como mata¬ 
dor para crear una pelea estilo ecléctico. 
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Fecha de nacimiento: 1-27-G7 


El resultado es un hermoso y mortal ballet por el cual Vega ha 
obtenido el sobrenombre de el IMinja Español. Sus mejores ata¬ 
ques son el uso de las garras en el ataque FIyíng Barcelona 
Attack (Rollíng Claw] y el Izuna Drop (Fence Clímb). El siente una 
atracción especial por Chun-Li. 

Altura: 1.87 m 

Peso: 80.740 kg 

Tipo de Sangre: 0 

Aficiones:Lo hermoso, él mismo 
Odios:Lo feo 
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SAGAT 


Peleador de Tailandia, Sagat es el maestro del boxeo Thaikick. como el 
brazo derecho de M.Bison, el es el segundo peleador de la calle más 
temido dentro de la Organización Shadowlaw. En una lucha desespe¬ 
rada contra Ryu, él le dio el Sho-ryu-ken de Ryu (Golpe de Dragón) en 
el pecho y aún le quedan las cicatrices. 
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El se sometió a un tormentoso entrenamiento, aumentando sus 
rodillas y codos y desarrolló una técnica única en patada boxistica. 
El es un hombre misterioso, cuyo estilo de pelea es temido, se 
muestra indiferente todo el tiempo. 


Fecha de nacimiento: 7-2-55 
Altura: 2.26 m 
Peso:137.4A0 kg kg 
Tipo de Sangre: B 
Aficiones:Los oponentes fuertes 
Odios.'EI golpe del Dragón 


2/23 































IMunca ha habido un hombre más encerrado en secreto que M.Bíson. 
Durante los 2 últimos años M.Bison ha sido el campeón de la Gran 
Pelea Anual de Shad de peleadores de la calle. Publicamente, él 
sostuvo el título de "Protector de la Paz" en Shad. Cada que él salía a 
dirigir el Shadowlaw, (Sindicato Internacional del Crimen), el mundo 


PhPiro 


WERTB. 

CJHJN-U 
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AGUASCALIENTES 


AGUASCALIENTES II 


COYOACAN 


COYUYA 


HELIPLAZA 


AV. UNIVERSIDAD No. 1209-E 
FRAC. LOS BOSQUES 
C. P. 20210 

AGUASCALIENTES AGS. 

TEL 91 (49) 14-87-81 


JOSE MA CHAVEZ S/N 
C. COMERCIAL VILLA ASUNCION 
LOCAL 3 ZONA K-3 
PILAR BLANCO C.P. 20280 
AGUASCALIENTES, AGS. 

TEL. 91(49) 13-63-02 


MERCADO COYOACAN 
LOCAL 15 INTERIOR 
COL. DEL CARMEN COYOACAN 
C.P. 04000 MEXICO D.F. 

TEL. 659-57 91 


HIDALGO 226 
COL LA CRUZ 
C. P. 08310 
MEXICO, D.F. 
TEL. 657-73-23 


AV. LOMAS VERDES 825 
LOCAL 229 40. PISO 
LOMAS VERDES IV SECC. 
C.P. 53120 NAUCALPAN 
EDO. DE MEX. 

343-69-40 


HUAUCHINANGO IZCALLI 


MEAVE 


MEAVEII 


PERICOAPA 


MATAMOROS No. 9 
COL CENTRO 
C.P. 73160 

HUAUCHINANGO. PUE. 


MULTIPLAZA IZCALLI 
LOCAL D’-2 
CUAUTITLAN IZCALLI 
EDO. DE MEXICO. C.P. 54750 
TEL. 871-51-98 


EJE CENTRAL 80-84 
(PLAZA MEAVE) 

1er. PISO LOCAL B-52 

COL. CENTRO 

C.P. 06010 MEXICO, D. F. 


EJE CENTRAL 80-84 
(PLAZA MEAVE) 

P.B. LOCAL B-40 

COL CENTRO 

C.P. 06010 MEXICO, D.F. 


C. DE MIRAMONTES ESO. 
C. DEL HUESO No. 3163 
COL VERGEL COAPA 
C.P. 1432Ó MEXICO, D.F. 
TEL. 678-13-70 



Nintendo!, 


TLAHUAC 

ORIENTE 8 ESO. NTE. 9 
MZ. 121 LOTE 945 
COL. SAN JOSE 
C.P. 13020 
MEXICO, D.F. 

TEL. 842-44-44 


COAPLAZA 


PROXIMAMENTE 


C. COMERCIAL COAPLAZA 
C. MIRAMONTES No. 3280 
COL. VILLACOAPA 
C.P. 14300 
TEL. 678-13-70 


K- MART 
LINDAVISTA 
TULANCINGO 
PUEBLA 

ACAPULCO Y MAS 


POR SI...í 

TRUCOS 
YTIPS 

RENTA Y 

CAMBIO» 

CARTUCHOS 


DESDE 
N$ 149.90 


EL TIANGUIS 

INSURGENTES 
SUR No. 3728 
COL. PEÑA POBRE 
DEL. TLALPAN 


CAMEBCY 


TEL. 91 (5) 355-60-37 


NEW GAMES invita a la inaguración de 
Plaza el Tianguis Insurgentes. A partir del 15 de Octubre. 
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